INCLUYE DISCO MAS PAGINAS, 
MAS INFORMACION, 
NUEVO TAMANO 


UNA VERDADERA SENSACIC 


¡MAS DE 30 PRUEBAS! 
Incluye todas las disciplinas 
de pista y campo... | 

¡increible animación || 

y asombrosa acción! || 


¡DOS DISCOS GRATIS! 

Con muchas más 

pruebas que incluyen: 

SALTO DE TRAMPOLIN ha 

NATACION . JUDO . LUCHA [$ 
ESGRIMA y BOXEO 


JUEGO D 


CBM AMIGA - ALARI :! 


WIZBALL se casó y tuvo un hijo... WIZKID. 
Es justamente como su padre, ¡no puede resistir los desafios! 


/ y Nifta, su fiel gato amigo ha sido secuestrado al igual que Wizard y Wizball 
K A )) Todos eflos tan sido encerrados en las mázmorras del castillo de ZARK. 


excepto Nifta que hu sido llevado a la cárcel Turde 
¿He has rogido? bueno ¡ eso essólo él comieron de la aventura! 


Puan ATARI ST . CBM AMIGA . PC 


ES DELITO 


DISTRIBUIDOR EXCLUSVO PARA ESPANA - ERBE SOFTWARE 


1 A'SER DE ORO 


DEPORTE OLIMPICO 


DIRECCION DE EQUIPO 
Ponte al mando del 
entrenamiento de tu equipo en 
esta competición de verano. 


CUADRO DE HONOR 
Incluye la historia de los Juegos y los 

"| éxitos alcanzados por los participantes. 

4 Compara la actuación de los miembros 
de tu equipo con aquéllos que marcaron 
un hito en la historia mientras intentas 
conseguir nuevas marcas mundiales. 


EL HORMIGUERO ELECTRONICO 
Hormigas. Has compartido tu comida, 

tu casa y planeta con ellas. Las has pisado, 
echado insecticida y aplastado, 

Ahora tú pueder ser ellas. 


APPLE MAC . CBM AMIGA . PC 


Ip 
 JUEGOS5 > > 
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CAMBIO DE DISQUETES 
DE51/4A3 1/2 


Este mes recibirás con la revista una demo de 5 1/4 del Risky 
Woods, pero si quieres te la cambiamos por uno de 3 1/2 
POR SOLO 250 ptas. por el canje más 150 ptas. por el envio 
Pora ello, escribe a Editorial Nueva Prensa S.A., Plaza del 
Ecuador 2, 1? «B», 28016 Madrid 


Días laborables de 17 a19 horas. 


Un frenético y apasionante arcade y para 
más muestra: juega la demo. 


Esto es por si todas 
las medallas que 
ha conseguido 
España, te han 
parecido pocas o 
por si tú también te 
quieres ganar 
alguna. De todas 
maneras, ¡a jugar! 


Y realmente lo es. Pero, para 
poderlo jugar primero te 
tendrás que convertir en un 
espía. 


Aprende a combatir contra 
el capitán Garfio y muchas 
otras cosas más... 


El planeta se había acostumbrado a la buena 
vida, hasta que todo acabó y la humanidad 
entera tuvo que salir a buscar un nuevo 
hogar. Pero las cosas no serán tan fáciles. 
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Risky Woods 
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OK Bazar 12 
OK Pasarela: 


Heroes of the 357 20 
Spot 24 
Bumpys 26 
Push Over 28 
Grand Master Chess 32 


Dick Tracy 
Eternam 


Shangai II 


Loom 


Harpoon 

Wing Commander !l 
Sim Ant 

Monkey Island Il 


Epi 


Cruise for a corse 


ERBE, la solidez de úna pionera 


Instalación de la tarjeta de sonido 
Covox 
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OKPC LA REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA PC 


Con este ejemplar que tienes en las manos, nos volvemos a poner 
en contacto. En él encontrarás muchos cambios, desde su nuevo 
formato 23 x 30 cms. a una mayor paginación, pues nos dimos 
cuenta que con 100 páginas nos era poco para poderte contar 
todo lo que queríamos y es por esto, que hoy te damos 116 

Esta vez llevamos como ¡juego estrella de nuestra OK Pasarela al 
Guy Spy, la divertida demo que te dimos en nuestro primer núme- 
ro, pero esta vez te contamos todos los pormenores del juego, 
pues si la demo te gustó... ¡Qué más puedo decirte de la versión 
completa! Sí, puedo contarte que en la página 14 encontrarás to- 
do lo necesario para divertirte en grande. Pero tampoco te digo 
más porque la cosas va de espías. 

Abrimos el Tricks 8 Tracks con un juego apasionante, que por ra- 
zones de espacio no lo incluimos en el número anterior, pero co- 
mo lo prometido es deuda, aquí lo tienes. 


En OK Connection encontrarás cómo instalar la tarjeta de sonido 
Covox y así disfrutar más de un PC. 


RISKY WOODS una 


Para instalar la demo y disfrutarla a tope 
necesitas que tu ordenador tenga ciertas 
características, como: — Tarjeta gráfica: 
VGA Tarjeta de sonido: Adlib Sound Blas- 
ter, Roland Disco duro y al menos 360 
Kbytes de RAM. 

Instrucciones para corgar la demo Risky 
Woods: Introducir el disco en el ordena: 
dor, teclear “instalar” y pulsor “enter” 


Aparecerá un menú gue nos permitirá 
configurar la demo adaptándola conve: 
nientemente a las capacidades de nuestro 
ordenador o comenzar a jugar directa- 
mente, 

Si deseos saber más acerca del juego, en 
la página 8 de esta revista, encontrarás 
una preview del Risky Woods 
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OK FC no se hace necesariomente solidaria de los opiniones 
vertidas en los arfículos firmados. Prohibido todo tipo de 
reproducción por cualquier medio o soporte del contenido total 
o parcial de esta publicacón sin permiso expreso del ior 


SHUTTLE (VIRGIN/ERBE) 


que ahora nos propone Virgin es algo no sólo de mayor envergadura sino 
también -aparentemente al menos- mucho más complejo y atractivo: ni más 
ni menos que ponernos a los mandos del Space Shuttle, la lanzadera espa- 
cial con la que la Nasa revolucionó el mundo de la aeronaútica. 

«Shuttle: The Space Flight Simulator», que es como ha sido bautizado el 
programa, es una perferta recreación del vuelo en una de estas sofisticadas 
naves, cuyo manejo no nos va a resultar desde luego nada sencillo, y de he- 
cho no nos extrañaria que el juego pasara a la historia como uno de los que 
más teclas nos obliga a pulsar para controlarlo. En fin, que los más aveza- 


dos en estas lides pronto podrán poner a prueba sus habilidades mientras 
surcan el espacio. 


ECO QUEST (SIERRA/ERBE) 


DIVERSION ECOLOGICA 


El medio ambiente cin 
reocupaci 

¡endo tema de Pl j 
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3 «Eco Quest» es una de las 


nuevas producciones de Sierra 
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que se cierne de forma pr 
pante sobre los mares. 


Es muy probable que todos los aficionados al mundo de los simuladores hayáis ya 
tenido oportunidad de experimentar vuestras habilidades con todo tipo de vehícu- 
los, desde aviones a barcos, pasando por tanques o submarinos. Sin embargo lo 


SPACE QUEST | (SIERRA/ERBE) 


AVENTURAS Y DESVENTURAS 
DE ROGER WILCO 


Tres son las sagas con las que Sierra ha consegui- 
do imponerse en el género de las aventuras gráfi- 
cas como una de las compañías líderes del mer- 
cado, «King Quest», «Larry», y «Space Quest». 

Lo que nos llega ahora es la primera parte de 
«Space Quest», el juego protagonizado por Ro- 
ger Wilco, cuyas andanzas de aventurero galácti- 
co son bien conocidas a lo largo y ancho del Uni 
verso. De la misma forma que ocurriera con 
«Larry l», el juego ha sido actualizado [principal- 
mente en lo referente al apartado del sonido, que 
ahora permite hacer uso de las tarjetas más po- 
pulares del mercado, y a los gráficos, con toda la 


DIANE 
LEFLEY, DE 
PSYGNOSIS, 
EN ESPANA 


En el transcurso de una corta pero 
intensa estancia en nuestro pais, 
Diane Lefley, manager europea de 
ventas de la compañía inglesa Psyg- 
nosis, tuvo la gentileza de visitar 
nuestra redacción, donde además 
de obsequiarnos con su simpatía 
nos mostró algunos de los próximos 
lanzamientos en PC de los creadores 
de leyendas del calibre de «Lem- 
mings» o «Shadow of the Beast». 
Por ser el más próximo en su lan- 
zamiento comenzó por «Armour- 
Geddon», un complejo simulador de 
gráficos poligonales y ambientación 


futurista, para seguir con la espera- 
da versión de PC de «Dungeon Mas- 
ter», que será traducida a nuestra 
idioma antes de ser editada en Es- 
paña. Aunque apenas esbozados, 
Diane nos mostró también otras dos 
próximas producciones de Psygnosis 
«Bill 8 LeeÓs excellent Tomato ga- 
me», un desenfadado título protago- 
nizado por un simpático tomate (!), 
y «The Balls», nombre provisional 
para un lanzamiento decididamente 
navideño que guarda ciertas seme- 
janzas con el mencionado «Lem- 
mings». 


THE CASTLE OF DR.BRAIN 


Efectivamente, ese es el punto de partida de una 
de las nuevas aventuras gráficas de Sierra (in- 
cansables, como podéis ver en estas páginas), 
«The Castle of Dr. Brain», un misterioso anuncio 
en un periódico en el que un tal Dr. Brain solicita 
un ayudante para su laboratorio científico. 

Tu vas a ser el afortunado primer candidato que 
va a llegar hasta la puerta de su castillo par conse- 
guir el puesto, pero cuidado, por que para lograrlo 
tendrás que superar todas las pruebas y trampas 
que el chiflado científico ha instalado en su resi- 
dencia como «test de aptitud» para los aspirantes. 


CENT 


NL 


vistosidad de los 256 colores de la VGA) y 
traducido al castellano, aunque respetan- 
do el argumento del programa que quizás 
algunos pocos tuvistéis ya oportunidad de 
disfrutar en la versión inglesa lanzada por 
Sierra hace ya algunos añitos. 

Nuestro objetivo en «Space Quest |: Ro- 
ger Wilco in The Sarien Encounter» es 
combatir en solitario contra los seres de 
una raza alienigena hostil, que se ha 
apoderado de la nave en que nuestro hé- 
roe prestaba sus servicios. Roger forma- 
ba parte de un grupo de hombres encar- 
gados de poner en funcionanmiento una 
secrefisima máquina, que en manos sin 
escrupulos puede hacer tambalearse el 
equilibrio estelar... En fin, que una vez 
más os toca salvar el mundo. ¡Animo, va- 
lientes!. 


Ingeniosa es sin duda el calificativo que 
se merece ésta nueva producción de 
Electronic Arts, ya que en su desarrollo 
combina sabiamente elementos de los 
más clásicos juegos de estrategia, arca- 
de y puzzle. 

Nuestra misión en el juego consiste 
en defender un castillo, que será ataca- 
do desde el mar por varios barcos. 
Cuando las balas de cañon de uno y 
otro bando surquen los cielos los resul- 
tados no se harán de esperar: las naves 
enemigas se hundirán irremisiblemente 
en la costa, pero nuestro castillo, o me- 
jor dicho sus muros, habrán sido vícti- 
mas de los disparos de nuestros adver- 
sarios, y entonces, y dentro de una fase 
en el más puro estilo «Tetris» se nos 
permitirá reconstruirlo utilizando piezas 
de diversas formas y tamaños. 

¿Original, no? Pues si, y también muy 
divertido, así que permanecer atentos 
por que muy pronto podréis disfrutarlo 
en las pantallas de vuestros ordenado- 
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ESPAÑOLA 


Es muy posible que sólo 
los más veteranos del 
mundo del video-juego 
conozcáis la larga, 
prolífica y exitosa 
trayectoria de una de las 
pocas compañías 
españolas productoras 
de software que ha 
logrado sortear los 
avatares de los tiempos. 
Dinamic no sólo está 
vivita y coleando, sino 
que además está a 
punto de sorprendernos 
sn uno de sus ectos 
l mayor en ura: 
pe rre 


PAUSE Fo 


Lao | stage» O) 
“Risky Woods” os un arcade de concepción muy clásico que Al morir los enemigos dejarán caer una moneda. Si las recogemos, 
destoca especialmente por su calidad técnica y su jugabilidad, podremos comprar diversas ayudas al llegar a las tiendas. 


A 


El acoso de los diabólicos seres del mal Los estupendos gráficos del juego son sin 
será en todo momento agobiante, duda uno de sus puntos más destacables. 


OS Preview | 


A 


staac 1 


La suavidad del doble “scroll” de pantalla está muy por encima de Para poder traspasar los ojos-puerta tendremos que recoger 
lo visto hasta ahora dentro del mundo del PC. varios “eye-keys”, o de lo contrario nos quedaremos atascados. 


mm». 


La staac > 


El programa tiene un total de cuatro zonas, aunque cada una de El nivel de dificultad -como el de todo buen arcade- es bastante 
ellas está compuesta por dos fases y una cueva. elevado, pero en ningún momento llega a ser desesperante. 


=> 
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Distribuido por : ERBE 


Joystick de diseño sencillo / 

pero construido bajo 

tecnología IRT. Este analógico 

está enfocado hacia una 
sontodidad de Lso y na 
velocidad de respuesta que nos “ 
harán conseguir las más altas 
puntuaciones. De fácil conexión por | 
contar con una toma estándar, está 
provisto de doble disparador, ajuste 
lineal de ejes y el siempre necesario / 
auto-disparo. Y no te preocupes, por 
que sus cuatro ventosas impedirán A 
que te caigas de ningún juego. 


Distribuido por : DRO SOFT 


Tarjeta de sonido ultracompatible para PC que permite escuchar 
efectos de sonido, voces y música en alta fidelidad a través de tu 
PC. Está diseñada para funcionar con la mayoría del software 
existente en el mercado, y al estar construída en tamaño corto su 
instalación en el interior del ordenador se hace más fácil. Cuenta 
además con Digitalizador de Salidas, Sintetizador de música de 
11 voces, 6 las y 5 ritmos, amplificador de sonido de 4 
watios y es compatible Ad lib 100%. 


Precio : 12.900 plas. 


Distribuido por : PROEIN S.A. 


El avanzado mundo de las tarjetas de 
adaptadores de joystick, deja de ser un 
misterio cuando nos encontramos ante un 
modelo como éste, que complementa la 
calidad de sus materiales con su fácil 
instalación y manejo, convirtiéndola en un 
competidor a tener en cuenta. Incorpora 
ajuste automático de la velocidad de 
vuestro ordenador, dos puertos de 
conexión (Joystick o Flightstick) y software 
suficiente para diagnosticar, testear e 
incluso calibrar vuestro joystick. Funciona 
en cualquier IBM PC 6 100% compatibles, 
excepto el modelo 1000 de Tandy. 


650 ptas. 


Distribuido por: DRO SOFT 


Un artículo fiable, competente y mi 
recomendado para los que tienen El 
rto montado en casa, Su 
empuñadura en forma de pistola, su 
excelente fijación, cuatro pulsadores 
de disparo (dos en la base y 2 en el 
mondo doll de 
control de potencia, dan una idea 
del alcance de este producto. 
Una cualidad interesante es la 
posibilidad de funcionamiento del 
joystick como si fuesen dos 
independientes. Funciona en todos 
los IBM y PC compatibles 100%. 


Precio : 6.900 ptas. 


Distribuido por : PROEIN 


Si os encontráis entre los asiduos a 
les programas de sindlocón! BatiSieR 
pone a vuestro alcance un mi muy 
adecuado para conseguir controlar mejor 
cualquier avión o tanque que caiga en 
vuestras manos. El diseño 
en forma de pistola, la 
comodidad de acceso a 
los pulsadores de 4 
disparo con una sola 

mono, la precisión de 360 
grados en el control del cursor, 

componen el abanico de 

características principales que se ve: 
ampliados por la incórporación de vé 

eje más que aprovecha el control de 
potencia que los simuladores de vuelo más 
avanzados poseen. 


Precio : 9.500 ptas. 


Distribuido por : ERBE 


Esta tarjeta hará que te olvides del altavoz de tu 
PC y dará nueva vida a tus juegos preferidos. Es 
capaz de reproducir simultáneamente 11 
sonidos distintos. 

Incorpora una toma de audio, control 
independiente de volumen para escucharlo en el 
tono deseado y se acompaña con un menú de 
utilidades de software que conseguirán que le 
saques el mayor partido posible. Toda la 
espectacularidad del mejor sonido puesta al 
alcance de tus manos con el mínimo esfuerzo. 


Precio ; 23.900 ptas. 


Distribuido por : MAIL SOFT 


Tarjeta creada para capturar imágenes a través de 
video y realizar sensacionales efectos especiales que 
alucinarán al más incrédulo y convertirán tu 
en un avanzado sistema multimedia. Dotada de una 
capacidad enorme para la manipulación de imá 
tamaños, colores, brillos, contrastes, etc..., la Vi 
Blaster cuenta con tres entradas de video, un conector de 
tipo D-15 para la entrada de VGA, cable de conexión 
interno para adaptar a la tarjeta VGA de nuestro 
ordenador, conector para toma mono de micrófono, 
salida estéreo y salida para Super-VGA. Tiene una gran 
potencia en la manipulación de las imágenes capturadas 
a través del software que acompaña a este producto o 
incluso de aquellos programas que soporten formatos 
tan conocidos como PCX, TIFF, BMP, MMP, GIF y ficheros 
TARGA. Resolución VGA de 640 x 480 en VGA y 
Memoria de video de hasta 1024 x 612 x 12. Requiere 
IBM-PC AT, monitor VGA o 
Multisync, slot de 16 bits y MS- 
DOS/PC-DOS 3.1 o superiores. El 
producto incluye además de la 
tarjeta, todos los cables y 
conectores necesarios, software de 
utilidad y de animación, una 
demo para que nos demos cuenta 
de todo lo que podemos hacer y 
los potentes programas de 
TEMPRA para que consigamos 
convertirnos en unos verdaderos 
maestros del video. Una última 
sorpresa es que además funciona 
te en entorno 
Windows. Un montón de nuevas 
sensaciones te esperan dentro de 


Video Blaster. 


Precio : 79.900 ptas. 
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LOS GRAFICOS 
EMULAN A LA 
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Para cumplir tu misión y salvar a la bella deberás ser muy diestro en el manejo de las armas, 
ya sean pistolas, arcos, espadas o incluso bastones, todo será válido pora llegar a la meta. 


ta se encuentra custodiada por unos árabes 
muy hábiles en el manejo de la espada, así 
que a lucirte como espadachín. Los dos pri- 
meros no deben estar muy bien entrenados 
y con lanar el fuego pulsas los packs des 
pachar. Sin embargo, a medida que van sa- 
liendo son cada vez mejores, y tendrás que 
usar todos los movimientos que te propor- 
ciona el juego, tanto de ataque como defen- 
sivos. Esta fase la pasarás después de ha- 
ber luchado unas cuantas veces, con lo que 
adquirirás cierta práctica y podrás predecir 


18 


los ataques enemigos. 


Por fin salimos, y volvemos a meternos 
en otro follón. Ahora se nos comunica 
que debemos ir a un bar de Kenia donde 
un contacto nos volverá a poner sobre la 
pista del barón. El contacto resulta ser 
una rubia señorita en edad de merecer, 
que nos deleitará poco tiempo con su 
presencia ya que cuando menos lo espe- 
remos será raptada. 

Cuando te lances al rescate, aparecerá 


un fuerte luchador dispuesto a impadirtalo. 
la foso sa Te acon- 


sejo te agaches y que te mantengas a 
la , esperando que deje de ata: 
cate parorapilanen JSN 


en toda la «jeta» y agacharte de nuevo rá- 
pidamente. Repite estos movimientos y 
conseguirás tumbarle, tardarás un 
poco, pues es un tipo muy . 

Con la alegría por haberte desecho del 
pesado anterior, partes hacia Perú, lugar 
al que se refería la última información re- 
cibida del contacto. Ya en la selva perua- 
na, nos topamos con un paso sobre un 
tronco, que se haya bloqueado por unos 
enmascarados en taparrabos, que pare- 
cen ser lugareños, y que armados con un 
palo intentan amedrentarte. No inporta, 
a estas alturas eres un intrepido que no 
le temes a nadie, por feo que sea. La es- 
trategia que te traerá mejores resultados 
es atacar sin piedad y avanzar desde la 
salida, pues el número de adversarios es 
indefinido y te seguirán saliendo hasta: 
que alcances el otro lado del freneo. No 
debes andarte con mucho cuidado, limi- 
tándote a propinarles largas series de 


Avanzamos en la selva y, de entre la 
moleza, empiezan a aparecer unos ar- 
queros indígenas con intenciones poco 
amistosas, que tendremos que eliminar. 
Para pasar de fase, alcanza a cada uno 
de ellos tres veces; recuerda que aunque 
puedes desplazarte no es necesario que 
ndo, puesto que desde la 
donde salimos, puedes 
eliminarlos fácilmente. Permanece aga- 
chado mientras te ataquen varios a la 
vez, esperando a que se quede uno solo 
para fulminarlo. Para matar al del medio, 
solo necesitas pulsar el disparo; para el 
de la izquierda, pulsas diparo y arriba, y 
para el de la derecha disparo y la tecla 9 
(diagonal). No te causarán demasiados 
problemas. 


Por fin encuentras la base secreta del ba- 
rón, donde están tanto el artilugio con el 
que intenta dominar el mundo, como la 
rubia contacto que antes fue raptada. 

Al entrar en ella te estarán esperando 
soldados del barón, portando armas auto- 
máticas para impedirte alcanzar tu objeti- 
vo. También debes tener cuidado con las 
defensas de la base, consistentes en un ca- 
ñón láser. La forma de jugar esta fase es 
similar a la primera, pero algo más dificil. 


NO 
DESESPERES E 
INSISTE EN CADA 
UNA DE LAS 
FASES 
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«Falcon», «Red Baron», «F-117 A», «Secret Weapons of the 
Luftwaffe»... todos son nombres bien conocidos para cualquier 
aspirante a piloto computerizado. Las compañías de software se 
han enzarzado en una carrera para conseguir crear el simulador 
más completo, y ahora le ha llegado el turno a Electronic Arts, que 
se lanza a la pista de despegue con este «Heroes of the 357th». 


os simuladores son distintos a cual- 
IM quier otro juego del mercado. Al ju- 

gar con ellos no es necesario que la 
adrenalina corra a raudales (aunque lo 
haga), ni aprovechar hasta el último pixel 
de la pantalla para evitar los disparos de 
una escuadrilla de naves enemigas. No, el 
jugador que se sienta a jugar con un simu- 
lador espera que el avión, coche, barco o 
lo que sea, convertido en protagonista del 
programa, esté reproducido hasta en su 
más mínima tuerca o tornillo y le importa 
más el realismo que cualquier otra cosa. 

No obstante, hay otro grupo de aficio- 
nados a los que, aunque encuentran estos 
programas de su agrado, les resultan en 
ocasiones demasiado complicados e inac- 
cesibles, Por otra parte, para disfrutar re- 
almente con estos programas y que los 
gráficos no vayan a cámara lenta suele 
ser necesario disponer de un PC tan gran- 
de como una nevera y al menos con un 
rápido procesador 386. 

Como muestra basta decir que simple- 
mente para instalar el que es considerado 
el mejor simulador del momento, el «Fal- 
con 3.0», casi es necesario ser un gradua- 
do en MS-DOS y para jugar a cualquiera 
de los otros simuladores hay que tener 
tres manos con ocho dedos en cada una, 
debido al gran número de teclas.que son 
necesarias para manejar los aparatos. 


Otros programas, en cambio, aun 
manteniendo niveles similares de 
complejidad y realismo han procura- 
do «suavizarse» para resultar más 
accesibles a la mayoría de los usua- 
rios, y es en esta categoría donde se 
sitúa este «Heroes of the 357», un 
programa que sacrifica algunas cosas 
a cambio de una mayor sencillez de 
manejo, 


ESTO ES LA GUERRA 

El programa se centra en las acciones 
protagonizadas por el escuadrón 357 
durante la Segunda Guerra Mundial, 
que tenía su base de operaciones en 
el pueblo inglés de Yoxford, emple- 
ando como avión principal para sus 
misiones el P51 Mustang, famoso caza- 
bombardero americano. La amena y deta- 
llada historia del escuadrón que incorpora 
el manual es responsable de su abultado 
tamaño, mucho mayor de lo que tendría 
que ser si sólo se incluyesen las teclas de 
control. 

Hablando de controles, estos se han 
simplificado al máximo, contando única- 
mente con un altímetro, un indicador de 
velocidad, la brújula, el combustible y el 
horizonte artificial. Se pueden activar los 
flaps pora el vuelo a baja velocidad pero 
incluso se prescinde del tren de aterrizaje 
ya que no hace falta. No es que estos 
aviones no tuviesen, sino que en el pro- 
grama no es necesario ni despegar ni ate- 
rrizar, normalmente las maniobras más 
difíciles en los simuladores, ya que el pro- 
grama se ocupa de ello. 

Esto es una prueba más de la filosofía 
que reina en el juego, aunque sencillez no 
implique falta de calidad y el simulador 
en sí esté muy conseguido. Los gráficos 
son simples aunque con personalidad, pe- 
ro aquí no vas a encontrar las últimas téc- 
nicas de programación, como el mapeado 


de texturas o el escalado de «sprites». No 
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“Heroes of the 357" 
es un divertido 
simulador de vuelo 
que, más allá de la 
perfección o la 
«omplejidad, busea 
principalmente 

ser jugable, 

De hecho no es 
necesario ser 

un experto en el 
tema para 

sacarle buen 
rendimiento. 


obstante, lo que pierde en espectaculari- 


dad lo gana en rapidez, funcionando 
aceptablemente incluso en máquinas no 
muy rápidas. El nivel de detalle también 
es ajustable, consiguiéndose así un juego 
a la medida de todos. 

Se puede jugar en modo de campaña, 
con 35 misiones diferentes, o bien en un 
modo de entrenamiento en el que se pue- 
de escoger el tipo de misión a volar, Estas 
consisten en su mayoría en escoltar a los 
bombarderos que tenían como objetivo las 
fábricas de aviones alemanes y proteger- 
los de los cazas enemigos, aunque debido 
a la versatilidad del Mustang también hay 
misiones de bombardeo a tierra. 


bonbers. 
you lost sone ue: 
do better nd da 


va 


La 


Estas últimas son las más complicadas, 
no por su dificultad, sino porque para 
conseguir impactos efectivos, el lanza- 
miento de las bombas debe realizarse a 
baja altura y con poca velocidad, con lo 
que el riesgo de entrar en pérdida es muy 
elevado. Este es también el problema prin- 
cipal a la hora de enfrentarse a los avio- 
nes enemigos, aunque como estos comba- 
tes ocurren a mucha mayor altura siempre 
es posible recuperarse. 


UN BUEN PANORAMA 
Ningún simulador actual estaría completo 
sin una gran contidad de vistas externas y 


éste no es una excepción. Aparte de las 
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tradicionales, desde los más variados án- 
gulos y distancias, existen otras que pro- 
porcionan espectaculares imágenes de los 
aviones ejecutando sus piruetas y manio- 
bras, e incluso la posibilidad de verlas re- 
petidas gracias al uso de una «cámara» 
en la que quedarán inmortalizadas las 
mejores. 

El sonido es muy bueno y el bramar de 
los motores en medio de un picado a ple- 
na potencia es espectacular, El modo de 
campaña es muy flexible e incluso se pue- 
den resucitar o rescatar pilotos muertos o 
prisioneros para continuar realizando mi- 
siones con ellos. 

Al comienzo de cada misión se puede 
presenciar una corta animación en la que 
aparece el objetivo a destruir y algún co- 
mentario útil. Al finalizar, aparte de la 
puntuación consoguida, so muestra un co- 
mentario acerca de los resultados que ha 
tenido la destrucción (o no) del objetivo en 
el desarrollo de la contienda y el titular de 
un periódico con comentarios sobre otros 
acontecimientos históricos importantes. 


ASTUTOS AVIADORES 


En las misiones siempre se volará en la 
compañía de al menos otro avión, actuan- 
do como apoyo y representando una ayu- 
de muy valiosa en situaciones comprome- 
tidas. Es increíble sentir realmente que al- 
guien viene a echarte una mano cuando 
no te puedes despegar a un enemigo de la 
cola de tu aparato; de repente asistes a 
una animación en la que se te ve forceje- 
ando desesperadamente y aparece un 
compañero que te salva haciendo añicos 
al enemigo. Es de lo mejor del programa y 
te hace sentir que verdaderamente formas 
parte de un equipo. 

Este programa no es ni mucho menos el 
más completo de los simuladores del mer- 
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cado pero tampoco pretende serlo, porque 
para luchar por esa corona ya hay dema- 
siados pretendientes. Lo que sí puede ser 
es el más sencillo y uno de los més, sino el 
más, accesible del mercado, Como aficio- 
nado acérrimo a los simuladores de vuelo, 
éste programa me ha hecho recordar lo 
divertido que también puede ser un pro- 
grama sin complicaciones, que haga espe- 
cial énfasis en la acción y no en la simula- 
ción y representa una alternativa muy re- 
comendable para los que quieran dar sus 
primeros pasos en este fascinante mundo. 


Javier Guerrero Peña 


Jugabilidad 


(O 


Originalidad 


Movimientos 


El juego 
rememora 

las acciones 
protagonizadas 
por el escuadrón 
357 durante la 
Segunda Guerra 
Mundial, que 
tenía su base 

de operaciones 
en Yoxford, y 
empleaba en 
sus misiones el 
cazabombardero 
americano P51. 


RIO DE KILRATHI HA VUELTO! 


La humanidad todavía necesita un héroe, A más 


que núnca, y tú sigues siendo el mejor piloto de la 
galaxia. Acaban de ofrecerte una opartunidad para, 


E 
enorme ejército j i. 


Disponible en PC. 


¡VUELA CON LOS MEJORES PILOTOS 
DE LA Il GUERRA MUNDIAL! 


Simulador 


Conviértete en un miembro de la 357 

Vuela en 7 misiones históricas, incluyendo 
bombardeos, intercepción o escoltas. 

Enfréntate a una multitud de objetos en aire y 
superficie. Equipa tu P-51con armas especiales. 

Asiste a los informes cinematográficos antes de iniciar 
las misiones control único de la cámara para obtener 
múltiples ángulos de visión 


Disponible en PC. 


+ THECOMPUTER GAME! 
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| ot es uno de esos arcodes de sencillo 
| 'orcepción que carece de complicecio 
mes a la hora de apre: su manejo 


Tanto es así que, salvo para algunos paráme: 
tros técnicos iniciales, prácticamente se puede 
prescindir del libro de instrucciones. Tras ajus 
tar lo configuración de «SETUP» a las carac 
terísticas de tu ordenador, el programa se ini 

cia con una oferta de tres pos'bilidades. 

El cpartado de OPCIONES te deja deci 
dir si quieres jugar contra tus amigos o 
gos, e incluso si lo prefieres, medir 
tus fuerzos con el ordenador. La dificultad 
asciende hast: vel número 9 [cuando 
vegas contra el ordenador; ya que por 


+ ed 


la pantalla de mi ordenador, pensé: ¡horror, 
un virus! Pero no, en realidad era algo mucho 
peor: un ser que, desde entonces, no me ha 
dejado vivir, un pesado al que, de no ser 
porque no tiene cuello, hubiera estrangulado 
hace tiempo. Se burla si juegas o no, tanto si 
ganas como si pierdes; pero el día que 
vences... entonces eres otro, y saboreas la 

mu victoria hasta la médula. l 


La primera vez que lo vi columpiándose por | 


EMOCIO 


ke». En cualquier 
tos si te otrae lo idea de jugar contra harto, puedes lle 
para hacer todas tus partidas mucho más 
interesontes. Puedes activar o de 


cobriolas de Spot a lo largo de lo par 


ctivar las 


central con su imagen y utilizar joystick, te 
clado o ratón n te convengo, para lle 
var a cabo tus icadas estretegias. 


compartimento de opciones, dispones de 
una casilla «EXIT» para poder volver a ele- 
gir en el menú central o, si es el caso, co- 
menzar ya una apasiononte partida 

Ahora no te queda, pues, sino elegir en el 
menú rincon] la sección que te permita co- 
menzar el juego, es decir, «START GAME» 

Una vez que hayas decidido iniciar la 
partida, has de saber que tu meta es llenar 
el tablero con la mayor cantidad de fichas 
de tu color, pudiéndolas mover a través de 
toda la pantalla, en cualquier dirección, 
pero siempre a una casilla vacia y no más 
allá de tres casillas - o su equivalente - de 
la de origen 


Moviendo a una casilla contigia, las fi- 
chas se reproducen, y situóndola al lado de 
otras de distinto color serán capturadas las 
que estén en casillas adyacentes. En princi- 
pio, no tienes ninguna prisa para terminar, 
pero la posibilidad arriba explicada de po- 
ner un límite temporal a la partida, añade 
dificultades a la hora de jugar y la hace 
muchísimo más interesante. 

«Spot» es una visión diferente y peculiar 
del conocidisimo juego de las damas. 

Si eres oficcionado a ellas, el programa no 
te va a dejor indiferente. En él, se une el 
atractivo de los juegos milenarios a la avan- 
zodo tecnología octual pare dar vido a una 
mezcla explosiva. Divertido y fácil de mone- 
jor, sobe conjugar les principios de simplici 
A 
que en ningún coso va en detrimento del inte: 
rés. Unos instantes para aprender, bastan 
para convertir la curiosidad inicial en adic- 
ción. Las controladísimos dosis de humor, im: 
piden que aparezca el aburrimiento, y su 
gran colorido y espontaneidad amenizan la 
partida. Creo que es una peculiar forma de 
retar en tu casa a quien dude de tu ingenio. 

Jose Villalba Medina 


Uno de los aspectos más notables y 


personajes encargados de mover las 
fichas, que recorren el tablero en todas 
direcciones realizando las más 
increibles piruetas. 


Movimientos 


Bumpy's Arcade Fantasy 


n efecto, en «Bumpy's Arcade Fan- 

tasy» no vamos a ser otra cosa que 

una divertida pelotita (quien nos lo 
iba a decir a nuestros años), aunque no 
por ello se nos presenta una tarea fácil, ya 
que si queremos prosperar en este juego 
deberemos reunir tanto habilidad como 
astucia. De hecho lo que nos vamos a en- 
contrar es un arcade en el que, en muchas 
de sus situaciones, tendremos que pensar 
muy bien que es lo que vamos a hacer an- 
tes de llevarlo a cabo. 

El juego pone a nuestra disposición en 
sus muchas fases una gran cantidad de 
pantallas, formadas por una serie de pla- 
taformas y barreras, que según el tipo que 
sean, realizarán un cometido concreto, pu- 
diéndote ser una gran ayuda ó por el con- 
trario la causa directa de que pierdas una 
de tus vidas. 

Lógicamente el grado de dificultad va en 
progresión a lo largo de la partida y no só- 
lo eso, sino que también irán apareciendo 
nuevas plataformas y barreras, que compli- 
carán las pantallas hasta alcanzar, en las 
ultimas fases, un nivel de dificultad bastan- 
te importante. Por ello no te ha de extrañar 
el que al principio de cada pantalla apa- 
rezca el juego detenido hasta que pulses 


una tecla, la utilidad de este curioso parti- 
cular no es otra que darte tiempo a que 
pienses el recorrido que debes realizar. 


El juego está compuesto por nueve fases 
que a su vez tienen quince pantallas dife- 
rentes. Cada unacomprende un recorrido 
en el que tendremos que coger todos los 
objetos que en ella aparecen, evitando ca- 
er en el vacío o en alguna de las trampas 
con que nos encontraremos. La fase apa- 
rece con una pantalla en la que nos en- 
contramos subidos a una nube y con acce- 
so a unos agujeros, que se corresponden 
con cada una de las pantallas que forman 
dicha fase; como la nube la movemos 
donde queramos, podemos acceder a la 
pantalla que más nos guste sin necesidad 
de seguir un orden predefinido. 


UN ARCADE 
CONVENCIONAL 


QUE 
ENGANCHA 
RAPIDAMENTE 


Dentro ya de una pantalla la forma de 
desplazarnos, como a una pelota corres- 
ponde, es ir dando botes de un lado para 
otro. El manejo es bastante sencillo, pues 
para dirigir nuestros movimientos, conta- 
mos tan sólo con las teclas del cursor o 
joystick, prescindiendo de cualquier botón 
de disparo. Hay situaciones en las que 
tendremos que controlar la altura de nues- 
tro bote, ya que una vez que saltemos, se- 
guiremos subiendo hasta que pulsemos 
otra tecla que varie el rumbo de nuestro 
esférico amigo. Pero todo lo relativo al 
control de movimientos es mejor que lo 
veas por ti mismo en la primera fase que, 
por ser de demostración, es bastante fácil, 
dándote tiempo a entrenarte en el manejo 
de la pelotita. 

Si quieres algún consejillo te diré que 
intentes empezar cada fase con las pan- 
tallas que te sean más difíciles (que son 
en las que más posibilidades tienes de 
perder una vida) y así después de aca- 
bartelas y ver la cantidad de vidas con 
las que cuentas, decidir si te comviene 

ntar finalizar el resto de puntullus u 
bien empezar de nuevo la fase. También 
recuerda pensar muy bien que es lo que 
vas a hacer y evita lanzarte a la aventu- 
ra, pues sólo lograrás un fracaso segu- 
ro. 


Este tipo de juegos te puede parecer al 
principio un poquito simplones, pero se- 
gún pases de nivel te irá despertando ca- 
da vez mayor interés, sobre todo si lo que 
buscas es pasar un rato entretenido y no 


el vivir una apasionante aventura, pues en 
ese caso te llevarás una gran decepción. 

Los gráficos utilizados en las presenta- 
ciones de cada fase no son especialmente 
brillantes, pero una vez nos encontremos 
en una pantalla, estos cambian, pasando 
a estar mucho mejor definidos, lo que 
añadido a un colorido también muy acep- 
table, lo convierten en un diseño gráfico 
muy propio para un arcade. 

Destacobles resultan también caracterís" 
ticas tan esenciales como la gran movili- 
dad y rapidez de reaccion del personaje 
que controlamos. 

El sonido pasa sin pena ni gloria, tenien- 
do mayor relevancia los efectos especiales 
que la propia música del juego. Dichos 
efectos consisten esencialmente en un 
martilleante sonido de tipo elástico que si- 
mula un muelle, y que acompaña a cada 
bote nuestro. No porque te haya reseñado 
el que sea martilleante, has de pensar que 
se te puede hacer pesado, ya que una vez 
sumergido en el desarrollo de alguna pan- 
talla, te olvidas literalmente de dicho rui- 
dejo. Se lierre que oyradecer el que estos 
sonidos que acompañan el acontecer de la 
pelotita, se puedan oir casi con la misma 
nitidez en el altavoz interno del ordena- 
dor, como en los altavoces externos aco- 
plados a alguna de las tarjetas de sonido 
que son compatibles con el juego. 

En definitiva, «Bumpy's Arcade Fan- 
tasy» es un divertido arcade de platafor- 
mas que sin llegar a deslumbrarte, te hará 
pasar ratos muy entretenidos. 


ANTONIO MARTINEZ HERRANZ 
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Este juego conseguirá hacer que 
saltes de un mundo a otro de la 
mano de este alegre personaje 


de goma. a 

No será fácil terminar los 
complicados niveles sin tener 
algún que otro inoportuno 
"pinchazo"; no obstante, Bumpy 
cuenta con más de una vida para 


derte dar a superarlos, sin 
Bejar de enimarte hasta el último 
momento. 


a 


cds pecado popa de as cul 


Reunir en un mismo juego conceptos tan 
dice jobilidad, sencille: 


erseguidos como 


mprobar como su 
con diferencia uno de 
rertidos de los últimos 


Inspirándose en esta curiosa m 
“Ocean + def 4 


ejar 
mpáticos et 


E 
eso es en nues 
«Pushover», cuyos secre 
_ samos a revelaros. 


bar para poder acceder a la siguiente 
pantalla, 

Dicho así la cosa puede parecer muy 
fácil, pero lógicamente existen una se- 
rie de condicionantes destinados a com- 
plicarnos nuestra labor. Por una parte, 
sólo disponemos de la posibilidad de 
empujar una vez a una ficha, que debe- 
rá actuar de «detonante», de forma tal 
que se produzca una especie de reac- 
ción en cadena que acabe por lograr 
que todos las fichas sean derribadas 
al empujarse sucesivamente las 
unas a las otras en 
su caida. Por si fue- 
ra poco las fichas no 
son todas iguales, sino que algu- 
nas de ellos, que 
presentan un di- 


seño diferente, NG 
comportan de una for- 


ma un tanto especial, pudiendo actuar 


ES 


como bloques fijos que hacen rebotar a 
otros contra ellos, adquiriendo un movi- 
miento constante, elevándose hacia pla- 
taformas superiores, cayendo más len- 
tamente, y otra serie de sorpresas cuya 
utilidad debemos aprender pronto, ya 
que gracias al correcto uso de estas ac- 
ciones, que podemos controlor movien- 
do las fichas de un lugar a otro, será 
posible derribar por completo las fichas 


de ciertas pantallas que de otra forma 
no podriamos superar. 

En cualquier caso lo que si es ineludible 
y también se convertirá en un constante 
quebradero de cabeza para nosotros, es 
la existencia de una ficha especial, el dis- 
parador, que siempre debe ser la última 
en caer, pues de lo contrario no se nos fa- 
cilitará el paso hacia la siguiente pantalla, 

Si todo esto es ya de por si bastante re- 
torcido, existen otra buena cantidad de 
factores que se añadirán a la lista de com- 
plicaciones para nuestra labor, como son 
el hecho de disponer de un tiempo límite 
para completar cado pantalla o la posibili- 
dad de que nuestra hormiga G.!.Ant pue- 
da sufrir un serio percance si cae desde 
una plataforma elevada a otra infe- 
rior (y la altura es más de la razo- 
nable). 

En cualquier caso, quedáis ad- 
vertidos de que el juego, a pesar de su 
aparente sencillez se nos revela lenta y 
paulatinamente como una inagotable 
fuente de sorpresas todas ellas destinadas 
a complicar cada vez más nuestra particu- 
lar labor de demolición, y serán muchos 
los trucos que tendremos que descubrir y 
aprender para llegar a las fases más ele- 
vadas, que presentan una dificultad au- 
ténticamente endiablada. Por fortuna, eso 
si, el juego nos ofrece una clave que se co- 


responde con cada fase superada, de for- 
ma tal que no es necesario al acabar la 
partida volver de nuevo a completar lo ya 
logrado hasta el momento. 


Ya comentabamos al inicio de estas líneas 
que «Pushover» en cierta forma tiene poco 
que envidiarle al legendario «Lemmings», 
especialmente si hacemos referencia a la 
originalidad de su desarrollo y a su capa- 
cidad para lograr que nos pasemos horas 
y horas pegados a la pantalla intentando 
superar fase tras fase. 

Sus gráficos, dado su pequeño tamaño, 
no son realmente muy brillantes, aunque 


su realización es sobre todo muy simpáti- 
ca, y logran con creces que el programa 
atraiga visualmente al jugador. 

La melodía de fondo y los efectos de so- 
nido también son francamente llamativos, 
y en conjunto logran que el juego se con- 
vierta en un arcade super-recomendable, 
que además logrará hacer trabajar dura- 
mente a nuestras sufridas neuronas. No se 
puede pedir más. 


JOSE EMILIO BARBERO 
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GRANDMASTER CHESS 


LA BATMLLA 
DEL TABLERO 


El juego de ajedrez que te 
presentamos es el resultado 
de muchos años de 
experiencia en estas lides, 
lo que hace de Grandmaster 
Chess poe red Ce 
para todo tipo de jugadores 
desde los recién 
llegados a los más 
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partir del momento en que cargas 
A: juego, comienzas a darte una 
lidea de lo que te espera. La pri- 
mera imágen, la presentación, música y ti- 
fulares tienen la misma exquisita calidad 
que después disfrutarás jugando en todos 
sus niveles, 
Para instalar el juego necesitarás: un 
AT, PS/2, PS/1 o cualquier compatible 
con las ri! ya descritos en la ficha 


técnica y además, 640 K de RAM. DOS 
3.3 ó superior y disco duro con al menos 
3 megabytes. En cuanto a la memoria 
necesitarás tener unas 600 K libres. Es 
muy recomendable el uso de ratón, pues 
agiliza muchas! les movimiontes; (no jebe* 
tante, con las teclas de cursor puedes ¡u- 
gar sin problemas. !Ahj Para hacer mo- 
dificaciones dentro de las distintas opcio- 
nes, una vez seleccionados, debes usar 


Con gran facilidad y 
rapidez podrás 
pasar la 


cet mit 00] visualización del 
z tablero de dos a tres 
dimensiones. 


fácil y el que te recomiendo para empezar 
hasta que le tomes la mano, Ya con el 


- 1399 “ D 1400 - 1599 “ C 1600 - 1799 
“ B 1800 - 1999 “ A 2000 - 2199 " EX- 
PERT 2200 . 2399 “ MASTER 2400 6 más 
“ SENIOR MASTER — Con paciencia todo 


fichas estándar, pues las de forma huma- 
na, aunque más vistosas, sobre todo las 
reinas, confunden un poco. Pero las más 
complicadas, son los monstruos, más 
cuando ya llevas el juego bastante ade- 
lantado y ninguna ficha está en su posi- 
ción original. 

Entonces, es más difícil de identificar 
cuál monstruo corresponde a cada ficha, 
lo que puede deparar una dura sopresa, 
pero si te courre esto con colocar el cursor 
de tu ratón en “< ANL” volverás la jugada 
hacia atrás, tantas veces como pulses el 
ratón, Lo mismo ocurre hacia adelante 
pulsando el “> HINT”. en caso de no tener 
ratón, lo puedes hacer con el el retroceso 
o avance de página. 

Estilo de juego Esta es una opción inte- 
resantísima, pues en el punto ACTIVE en- 
contrarás un enemigo muy agresivo y que 
hará verdaderos milagros para cazar a tu 
rey. En PASSIVE tienes un jugador experi- 
mentado y muy conservador que nunca 
arriesgará demasiado. El BALANCED su 
nombre lo indica, a mitad de camino entre 
ambos, te lo recomiendo. 

Certificado de Gran Jugador. 

Esta es una posibilidad remota, pero 
igual que la cuento: En el caso (absurdo, 
por cierto) que le ganes a este programa 
en su nivel GrandMaster, tu ordenador im- 
primirá un Certificado que tal milagro ha 
ocurrido, 

¡Ah! Me olvidado, pero si te crees listo 
como para hacer jugar al programa con- 
tra sí mismo cambiando de lado en el últi- 
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Los colores del 
tablero y de las 
fichas facilitan el 


El ratón no es 
imprescindible 
para jugar, pero sí 
facilita y acelera 
mucho todas las 
operaciones. 


5 un 


5 


DICK TRACY 


(THE CRIME-SOLVING 


ADVENTURE) 


Si en alguna ocasión has deseado 
ser un buen detective y luchar 
contra el crimen, con este juego lo 
conseguirás. Tienes la oportunidad 
de ser Dick Tracy y con la ayuda de 
tu inteligencia y buenas dósis de 
paciencia, debes acabar con el 
crimen en la ciudad. No podrás 
descuidarte porque todos estarán 
contra ti y antes que nada has de 
ser un buen policía. La red criminal 
se extiende sobre tu ciudad. 
¿Podrás acabar con ella? 
Demuéstralo ... 
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Hace ya bastantes años este personaje fue 
el protagonista de un comic que revolucio- 
nó a todo el mundo por la espectaculari- 
dad de sus aventuras y la sagacidad de su 


personaje, Dick Tracy. El fue siempre el úl- 
timo valladar de la lucha contra el crimen 
y el terror de los criminales, que no logra- 
ban vencerle en ninguna ocasión. Como 
de costumbre, Dick pasaba momentos ma- 
los en que parecía que todo estaba perdi- 
do, pero su habilidad y , en ocasiones, la 
fortuna le salvaban. Este tipo de trama 
ocasionó furor entre los lectores de aque- 
lla época. Recientemente fueron rescata- 
das sus aventuras en una versión cinema- 
tográfica, espectacular y muy llamativa 
por los “colorines” que nos presentaba 
(como si fuera un comic), al famoso actor 
Warren Beaty, en el papel de Dick Tracy. 


La película tuvo un gran éxito (especial- 


mente en los Estados Unidos de América). 
Esta película ha sido la base para la cons- 
trucción de este entretenido juego. 


Vosotros seréis Dick Tracy, famoso detecti- 
ve de la policía, que a la vuelta de unas 
merecidas vacaciones en la playa se en- 
cuentra con una ciudad muy cambiada. 
Los criminales vulgares se han asociado y 
organizado, por lo que es casi imposible 
acabar con sus fechorías. Su superior, el je- 
fe Brandon, le advierte de la situación. El 
isfo piensa que detrás de la cabeza visible, 
el conocido criminal Lips Manlis, se encuen- 


LOCAS Y 
ENTRETENIDAS 
PERSECUCIONES 

POR CARRETERA E 


TIROTEOS TE 
MANTENDRAN 
PEGADO A TU 
ORDENADOR. 


tra un tipo muy inteligente y malvado, Big 
Boy Caprice, que mueve los hilos de toda la 
organización. Dick Tracy debe acabar con 
esta situación, pero el único método para 
conseguirlo es complicado y largo. 
Necesita desmantelar la organización 
pieza por pieza de forma que Big Boy co- 
meta olgún error que le involucre y ponga 
en bandeja a Tracy la ocasión para arres- 
tarle. Como este objetivo se presenta labo- 
rioso, Dick precisará de una buena cola- 
boración que encontrará especialmente en 


sita buenos colaboradores 


Sam Catchem , Pat Patton y Bugs Baily. 
También tendrá que tener cuidado con 
una serie de conocidos maleantes como 
Flattop, Pruneface, Influence, Numbers, y 
otros más que irán apareciendo a lo largo 
del juego. Por si todo esto no fuera sufi- 
ciente, Dick deberá tener cuidado de no 
equivocarse de criminal, ya que si arresta 
a un inocente, o le faltan pruebas para 
culparlo, puede ser degradado a ... guar- 
dia de tráfico. 


Tras pasar por una original clave nos salu- 
dará una música, ns le va como anillo al 
dedo al juego con el que nos encontrare- 
mos, aparece una pantalla en que figuran 
cuatro viñetas en las que nos introducen en 
la historia y nos presentan por primera vez 
a Dick Tracy. Tras los mencionados prole- 
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Recorre las calles en busca de malhechores y destrúyelos, pero antes deberás 


encontrarlos, así que a buscar en todos los sitios posibles... 


y siguiendo con la visión de co- 
mic, Dick llega hasta el cuartel general 
acompañado en las siguientes viñetas de 
todos sus instrumentos para la defensa de 
la ley (radio-reloj de muñeca, contador de 
salud, medidor daños coche patrulla) y un 
menú de posibilidades de acción. Una vez 
situados en este punto, comenzará real- 
mente la aventura. Con la ayuda de tus co- 
laboradores y de tu habitual astucia debe- 
rás llevar a cabo la misión encomendada. 
Encontrarás la ayuda suficiente en un fi- 
chero de maleantes en el que se irán ac- 
tualizando los datos conseguidos por Dick 
y su equipo y al que deberéis acudir para 
centrar correctamente vuestras investiga- 
ciones. Comienza la acción, y digo bien, 
ya que podrás perseguir maleantes a pie o 
en automóvil, mantener tiroteos en ambas 


y hasta en los imposibles. 


situaciones, arrestar e interrogar a sospe- 
chosos y soplones, recoger huellas o pistas 
(que serán investigados por tu laboratorio 
criminal) y esto lo puedes hacer en diver- 
sos entornos: rodando por carretera, co- 
riendo por la calle, rebuscando en las al- 
cantarillas, trepando por los edificios y 
azoteas y otras cosas que no os contaré 
para que podáis disfrutar descubriéndolo 
al jugar. 


RA 
las mezclas no resultan útiles. 

- A medida que váis resolviendo casos 
correctamente podéis ir ascendiendo de 
rango en el cuerpo de policía. 

- Un detective de cualquier rango puede 


El videojuego Dick Tracy tiene multitud de pantallas de las que te podrás servir para llevar a cabo tus investigaciones, Recuerda que 
mucho trabajo, perteneciente a la labor policial, se realiza “recopilando todo tipo de información sobre los posibles maleantes. 
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acceder con total libertad al laboratorio 
criminal, a la habitación del escuadrón, al 
coche patrulla, a la galería de criminales 
donde se encuentran los ficheros de crimi- 
nales y crímenes. 

- Disponéis de un radio-reloj de muñe- 
ca por la que recibiréis distintos mensa- 
jes; un contador de salud os indicará 
cuando deberéis reponer fuerzas o ir al 
hospital; un medidor de daños del coche 
os avisará de cuando hay que llevarlo al 
garaje; unos detectores que os permitirán 
ir siempre un paso por delante de los 
malos. 

- Podéis contactar con los criminales de 
distintos modos, dependiendo en parte del 
carácter del sospechoso, que podrá variar 
según sea su grado de cooperación con la 

icía. 

- Deberéis acumular datos preguntando 
a las víctimas, recogiendo huellas y otras 
eres físicas y siguiendo a un criminal, 
localizando su escondite , etc. 

- Habréis de tener sumo cuidado con las 
detenciones de sospechosos sin pruebas o 
de forma equivocada e incluso si apare- 
céis muchas veces por el hospital, puedes 


acabar degradado o muerto. 

Con todos estos datos a vuestra disposi- 
ción prepároos para pegar tiros, correr 
más que nadie y ser el detective más temi- 
A A 
ahora te toca a tí conseguirlo, ¿serás ca- 


NO TE COSTARA 
MUCHO ENTRAR 
EN EL JUEGO, 
PERO SI 
SALIR DE EL. 


paz?. 


Como en otras ocasiones una película de 
fama da origen a un juego. En muchos 
casos suele ser una catástrofe ya que no 
son entretenidos o no reflejan el conteni- 


do de la película. En este caso no ocurre 
lo mismo, ya que con una gran originali- 
dad se nos mezcla el típico arcade con 
unas dosis de intriga que nos obliga a 
pensar en los pasos a seguir, no tratán- 
dose sólo de “disparar rápido” sino que 
exige que nos “comamos el coco” (pero 
no demasiado por suerte). Los gráficos y 
su presentación en pantalla están muy 
bien conseguidos, siendo originales y vis- 
tosos. La música y sonidos, sin llegar a 
ser una banda sonora, “pega” bastante 
con la historia, creando un ambiente de 
intriga o emoción según los casos. Tal vez 
lo más mejorable sería el movimiento de 
los personajes, pero se mantiene sin em- 
bargo en un nivel bastante aceptable. 
Además incluye un libro de instrucciones 
muy completo que ayuda bastante a ini- 
ciarse en el juego. Por todo ello conside- 
ramos que se trata de un buen juego que 
“despertará” el interés de la mayoría de 
vosotros ... y no lo “dejará dormir” tan 
fácilmente. 


LUIS VILLAR 


n efecto, es toda una sorpresa de lo más 

agradable el que de tanto en tanto 

hasta nuestras aventureras manos 
ciones como este «Eternam», que sin venir 
poñodos dalilgguna ourscla ertficial de PI 
ridad (comg: ocurre con algunos lanzamientos 
inspirados Bn películas o libros que luego resul- 
tan ser todo un fiasco), y sin más presentación 
que el estar en cierta forma su desarrollo inspi- 
rado en otro título anterior de Infogrames, 
«Drakken», logren en apenas un par de partidas 
«engatusarnos», sin más truco que el que emple- 
nico, originalidad, “argumento y jugabili- 
dad insuperable. bo 
Y aun hay más, por que lo siguiente que tene- 
mos decir acerca de «Etemam» es que en su 
E a pr 

s más típicas aventuras , pero tam- 
bién frecuentes dosis de JDR (Juegos de Role), y 
todo ello'ssalpicado por refrescantes toques de hu- 
mor que en más de una ocasión nos arrancarán 
una sonrisa. 

¿Intrigados, verdad?. Pues seguir leyendo, por 

que es mucho lo que todavía os tenemos gue con- 

“tar acerca de este estupendo juego ra- 

-Mes. 


Existen cierto tipo de juegos que, por no estar protagonizados por 
personajes tan carismáticos como pueda ser un Indiana Jones, o no 
estar precedido su lanzamiento de una espectacular campaña publici- 
taria, llegan hasta nosotros de una forma casi inadvertible. Algunos 
de ellos sin embargo, y «Eternam» es un buen ejemplo de éllo, pronto 
demuestran a base de calidad que nada de lo anteriormente dicho les 

es necesario para alcanzar el éxito. 


QUE BIEN EMPIEZA MAL ACABA 
sabemos que el dicho.no es precisamente 
pero desde luego a Don el protagonista 
de nuestra aventura. las le pueden po- 
recer de otra manera. Mercenario estelar, tifo 
duro donde los haya, ra impenitento, 
nuestro heróe está hace tiempo acostum- 
brado a jugarse el pellejo un día si y otro tam- 
bién, haciendo frente a los energúmenos galácti- 


de que le habían concedido aquellas vacaciones 
que venía solicitando desde hacía por lo" menos 
vn añouz, las neuronas le dejaron de funcionar 
y sin pararse a pensar en lo de tanta 
suerte repentina se dispuso a disfrullir de su me- 
recida semana de reposo. . 
Antes de nada, y ya que nos imaginamos que 
como terrícolas del siglo XX tenéis muy poca i 
de como serán las vacaciones en el futuro, os lo 


explicaremos. 

Lejos de tener que afrontar las poco apetecibles 
caravanas veranfiigas, los abusivos precios de los 
y los rigores de la «sal- 
monella» de turno, fiempo y en lugar donde 
vivirán seres como Don las vacaciones no son 


ETERNAM 
ES UN 
PARQUE DE 
ATRACCIONES 
DE REALIDAD 
VIRTUAL 


otra cosa que una estupenda máquina de Reali- 
dad Virtual donde cómodamente tus sueños do- 
rados de paraisos perdidos se convierten en una 
realidad al alcance de tus manos. 

En concreto en el planeta de Don gozaba de 

gran popularidad la moda de los parques de 
atracciones planetarios, espectaculares simula- 
ciones de Realidad Virtual que ponían al'alcan- 
cs del usuarig,todo un auténtico planeta habita- 
do, dispuesto a ser explorado y disfrutado. 
% A Don le había correspondido viajar al más 
solicitado de todos ellos, Eternam, un lugar de 
ensueño en el que todo era posible... incluso 
más de lo que nuestra propio heros podía sos- 
pechar en un principio. 


AQUI HAY GATO ENCERRADO... 

Como veis, el punto de partida del argumento 
de «Eternam» no puede ser más original ni 
atractivo, y en realidad aun lo parece más cuan- 
do tras leer detalladamente el manual de ins- 
trucciones del juego, nos informamos que el pre- 
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El juego, aunque sigue una continuidad en 
cuanto a la acción, alterna una escena principal, 
concebida con decorados tridimensionales 


que 
hon gli 


mismo sistema que «Drakken» o que «Ishara), 
de la que se nos ofrece una visión en 
A 
propios ojos, y una serie de esce- 
Pdo a len ES paro eso de juegos 
como «Monkey Island» o «Indiana Jones and the 
Last Crusade»), a las que accedemos tras penetrar 
en el interior de cualquier vivienda que encontre- 
mos en nuestro camino, y en las que a diferencia 
de la anterior podemos ver a Don en persona mo- 
viéndose por las diferentes localizaciones, 

Tanto en unas s el juego se mane- 
ja a traves de un y sencillo sistema de 
¡onde alo ea lo pointer de la panieo, 
y que incluye seis opciones: coger un objeto, usar 
unpgbfeto, mirar algo, hablar a alguien, acceder a 
la pantalla de inventario y estado de nuestro per- 
sonaje y por último hacer uso de la opciones para 
salvar us poda (se nos permite guardar 

situaciones). 


un total de 


SIEMPRE HAY UNA MANO AMIGA 


Por fortuna no todo 
» dra bra 


-de ver en la -de nuestro ordenador el be- 
Mo rostro de una joven que se convertirá en nues- 


ayudarnos a seguir con vida. El 
con atención sus consejos, o de lo 
réis las:éónsecuencias. 

Por lo demás, a medida que trabemos conoci- 
miento con los personajes de Eternam iremos to- 
mando conciencia claramente de donde estamos, 
que está ocurrifindo a nuestro alrededor y que ac- 


ciones tenemos llevando a cabo. Por ejem- 
plo, pronto nos cuenta de que no es con- 
viente viajar campo a través, y si a lo largo del 

que recorre el parque. También-encontra- 
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[ pardo necios. 
| nada a maravillar en especial a los fanáticos de 
| las aventuras gráficas. 
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* Sin gastos de envío. 


El odio en la noche de los 
tiempos. La pesada fortaleza 
imperial parece suspendida entre 
la niebla. Una apuesta decidirá, 
según el resultado del juego más 
secreto, el futuro de la princesa 
raptada cuando niña, y 
convertida en dragón por el 
Mago traidor de la corte... 
¡Desentraña el enigma de un 
misterio aletargado en las 
tinieblas del olvido, manejando 
la obsesión de los antiguos! 
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en los albores de la humanidad, esta- 

ba jugando con un hueso de cabra 
entre sus dedos, no tuvo conciencia de la 
trascendencia de su descubrimiento: sólo él 
sabía que era divertido adivinar en qué po- 
sición caería al suelo si lo lanzase durante 
unos segundos al aire. Todo evoluciona, y 
ese insignificante hueso de cabra, dió ori- 
gen a los dados, siendo más tarde el domi- 
nó una de las complejas variantes de éstos. 
Después, en China, muchos eran los aficio- 


nados al juego «Del Pájaro Con Cien Inteli 


C:"- uno de nuestros antepasados, 


gencias», conocido en occidente como 
«Ma-Jong». «Shanghai» y «Dragon's Eye» 
son también variantes de aquel juego a su 
vez descendiente del dominó y hoy, en 
nuestra época, desde 1978, lo podemos ju- 
gar en los ordenadores 

En la versión que nos ocupa ahora, ve- 
mos que, bajo su apariencia sencilla, se 
oculta un complejo juego de fácil manejo, 
que precisa de tu atención si deseas obte 
ner buenos resultados. Extensos menús, te 
darán la oportunidad de poner las condi- 
ciones que quieras a la configuración de 


SAB DURIA 
ORIENTAL 


la partida hasta quedar más que satisfe 
cho, y una vez con el juego en el ordena 
dor: ¡a por todas!. Pero has de ser astuto, 
ya que tus peores enemigos son principal 
mente el número de FICHAS, la cantidad 
de MOVIMIENTOS y el TIEMPO. Si elimi 
nas las fichas, pero no agotaste el número 
de movimientos permitidos ni tu tiempo, 
has ganado. Por eso serás recompensado 
con Ñ «sabiduría china». En cambio, si 
agotas el tiempo y los movimientos o sólo 
uno de los dos, perderás. ¿Qué hacer? 
Utiliza la opción de ayuda, y mezcla las 


piezas una y otra vez: podrás terminar 
Más adelante, te daré otros consejos... pe 
ro ahora, ¡a divertirse! 


UN DIVERTIDO ROMPECABEZAS 
Tras cargar el juego, aparecerán automáti 
camente en pantalla los fichas colocadas en 
forma de pirámide: esta portida se llama 
«Shanghai» y las ilustraciones que tienen 
los dominós, se llaman «Ma-jong». Si lo 
deseas, puedes cambiar tanto las ilustracio 
nes de las fichas como la disposición de las 
mismas en la pantalla y comenzar a jugar. 


Para las ilustraciones de las fichas, dis: 
pones de un variado menú que contiene 
ocho posibilidades distintas: Ma-Jong, Ba 
rajas (que a su vez te proporciona otras 
dos posibilidades), Banderas del Mundo, 
Mundo de la Leyenda, Deportes, Cifras y 
Letras, Animales y Hanafuda. Los animados 
e inesperados efectos especiales, varían se: 
gún la serie de ilustraciones que elijas, pero 
no varían con las distintas disposiciones de 
las fichas 

En cuanto a la colocación de las fichas, 
tienes doce posibilidades entre las que pue 


LAS REGLAS DEL JUEGO 


DIFERENTE Y DIVERTIDO 


1000 Miglia 


n los albores del siglo, 
E cuando el transporte ha- 

bitual era el carruaje f- 
rado por caballos o incluso la 
bicicleta (que no era como 
ahora la conocemos <ino mucho más ex- 
trafalaria) aparecieron unos «locos inven- 
tores», con unos trastos poco estéticos y 
muy aparatosos que se movian gracias a 
algo llamado motor y que hacian un ruido 
de mil diablos. 

Los presuntos automóviles tenían las 
más extrañas y diversas apariencias y su 
velocidad era muy limitada. Los conducto- 
res tenían que ser expertos en mecánica y 
preocuparse de la conducción. Es más, ge- 
neralmente solo usaban esos trastos los 
propios fabricantes. Casi nadie de la épo- 
ca creía que «eso» tendría futuro y mucho 
menos lo que hoy conocemos. 

Posteriormente los inventores cuyo coches 
lograron triunfar, crearon junto a sus ayu- 
dantes (otros pobres locos que creían en el 
futuro de estos aparatos) unas pequeñas 
industrias en que se comenzaron a mejorar 


los rendimientos del coche (más velocidad y 


jinetes y carruajes. 


comodidad, menos gasto y problemas me- 
cánicos) e incluso llegaron a comercializar- 
los. Por aquel tiempo no era habitual, como 
hoy en día, que la gente tuviera coche y 
eran apenas unos pocos ricos y fanáticos 
de loe eventuros los que lor geplrión End 
tre este selecto grupo de automovilistas so- 
lía existir una gran unión y en ocasiones se 
organizaban reuniones y carreras. 

Una de ellas fue la llamada «1000 Mi- 
glia», que ha sido convertida por la com- 
pañía italiana Simulmondo en un estupen- 
do videojuego. 


HACIENDO HISTORIA 

El 26 de marzo de 1927 se dio la salida 
a un nuevo tipo de carrera de coches 
que era tan aventurada y pretenciosa, 
que los propios organizadores pensaron 
que sería la primera y la última de esta 
clase. 

Ya existia por entonces una federación 
internacional, que regulaba la capacidad 
del motor en centimetros cúbicos, lo que 
causó una cierta crisis en la industria auto- 
movilística. Cuatro amigos -tres entusias- 


Revive las aventuras de aquellos osados pilotos, 
que fueron llamados locos por montar en esos 
“cacharros de cuatro ruedas” en una época de 


Disfruta de aquellos momentos en que un 
automóvil era más que un simple trans; 
montar en él suponía una hazaña en la 
riesgo era tu aliado constante. 


» OK Pasarela 
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tas de los coches de carreras y un perio- 
dista-, organizaron esta carrera para sal- 
var este deporte de una muerte cierta. La 
prueba tendría un recorrido de Roma a 
Brescia ida y vuelta. La distancia eran 
unos mil <siccientos kilómetros (aproxima- 
damente 1000 millas) y de ahí el nombre. 

La carrera tuvo un gran éxito y se repitió 
muchos años hasta convertirse en una prue- 
ba famosa. Los primeros participantes pare- 
cion más pilotos de avión que corredores en 
correras de coche. Ellos fueron auténticos 
pioneros y cada carrera era una 
constante lucha contra los miles 
de obstáculos y dificultades que 
tenían los caminos. Piedras, Pol- 
vo, barro, animales y múlii 
problemas mecánicos eraH 
habituales para ellos, 


lían ser dos los 
ocupantes de 


aaa 


que adquirían a lo largo de la prueba un 
gran nivel. Esto influyó en el futuro de los 
avances técnicos en el automovilismo. 


MANOS AL VOLANTE 
Tu misión consistirá en emular a aquellos 
pioneros, para lo que deberás poseer una 
excelente técnica de conducción y una 
| gran previsión y dotes mecánicas, que te 
ponian soperas todos los problemas que 
te presentará el recorrido. 
| Pero, antes de ponerte a jugar, deberás 
| pasar por unas pantallas de presentación 
originales y con curiosos efectos visuales, 
que te comenzarán a convencer que tu elec- 
ción de jugar con «1000 Miglia» 
ha sido:correcta. Tras esto te en- 
¡contrarás con el menú princi- 
pal. En el se te permite cargar 
artida anterior (si tuvieras 
do previamente parte 
desarrollo en un disco), 
seleccionar conducto- 
res, crear nue- 
vos conducto- 
res, ver los 
diez mejo- 


TOA 


DOS y también e elegir entre tres niveles de 
detalle gráfico. 

Tu deberás seleccionar una pareja de 
ocupantes [conductor/mecónico), que ten- 
drá asignado un coche con una serie de 
coracterísticas propias. Sin embargo, el 
juego te da la opción de que cambies las 
aptitudes de los ocupantes y de elegir el 
vehículo que prefieras. Para ello puedes 
determinar que quieres que predomine en 
tu equipo, eligiendo si prefieres potenciar el 
nivel de conducción, la resistencia o las apt 
tudes mecánicas. A la hora de elegir el co- 
che te presentará su imagen y sus caracte- 
rísticas -peso, resistencia, consumo, acelera- 
ción,..- valoradas sobre nueve (Ej: 6/9). 


Cuando ya tengas todo elegido, se te per- + 


mitirá adquirir algunos repuestos (tienes que 
ser hábil y previsor para saber qué debes 
coger dependiendo del recorrido, del tipo de 
coche que llevas o según vayas a conducir- 
lo). Después de esto sólo te queda jugar. Te 
encontrarás con un simulador de coches muy 
interesante, con el panel de mandos y enci- 
ma el camino que vayas encontrando, No te 
adelantaré más datos, sólamente decir que 
pulsando la barra espaciadora se puede ver 
el mapa del trayecto que debes realizar, es- 
tando además reflejado el lugar donde te 
encuentras y todo el recorrido que te espera. 


Nos encontramos ante un ju 
ción que reproduce las antiguas c: 
de coches con mucho realismo. Des 
tras una serie de bonitas pantallas de 
sentación la cantidad de opciones qu 
ce ala hora de elegir coche y con 
También es interesante el hecho de 
tener que elegir los repuestos. 
Todo ello consigue que el juego 
adquiera un interés notable y exi- 
dh ge que el jugador tenga que pen- 
sar antes de jugar. Unos gráficos 
eceptables y una bonita historia consiguen 
que sea un juego bastante recomendable. 


LUIS VILLAR 


Jugabilidad 


Gráficos 


Movimientos 


una 
aventura 


de 


Brian 
MorÍarRty 


3 LA FANTASIA 
VIRTIO 


LS 


s-dificil situar en el tiempo un relato 
que la toda su acción en un 
mundo inimaginable a medio comino 
entre el futuro y el pasado. Los personajes 
guardan cierta apariencia de monjes fan- 
tasmagoricos, añadiendo el toque justo 


*que el enigmo de esta aventura gráfica 


precisa. Los diferentes paisajes van suce- 
diéndose como un conjunto de decorados 
antagónicos de una obra aún sin estrenar, 
Sin embargo, el climax creado por este es- 
pectacular juego es el verdadero portador 
de todas aquellas sensaciones nuevas que 
uno siempre quiere experimentar cuando 
se enfrenta a lo imposible, Sería convertir 
en una farsa decir la fecha completa en la 
que estos hechos suceden y por tanto, es- 
tamos dispuestos a defender el secreto que 
sus creadores y protagonistas prefieren 
mantener callado. Tú deberás encontrar el 
sendero correcto que te lleve hacía la caja 


EL CONJUNTO DE 
VOCES, MUSICA 
Y GRAFICOS 


ESTAN COLOCADOS 
EN EL LUGAR 
PRECISO 


donde se desvelan las más complicadas 
encrucijadas. Es nuestro propio deseo que 
este articulo se convierta en esa pequeña 
aportación que uno siempre espera como 
mapa ideal de sus propias intenciones. La 
magia te espera tras cada rincón oscuro. 
donde quieras entrar. Los extraños nom- 


bres de Cygna, ,, Hetchel o Lache- 
sis, unidos al de , empezarán a re- 
sonar dentro de lus oídos hasta lograr 
arrancarte de tu mundo y llevarte a cono- 
cer LOOM tal y como es. 


COMO COMIENZA «LOOM». 

Tu juego viene provisto de un libro de pa- 
trones que contiene todos los hechizos ne- 
cesarios para potenciar tus posibilidades. 
Estos conjuros han sido guardados como 
oro en paño durante siglos por los tejedo- 
res y será muy importante que lo leas para 
obtener toda la información necesaria so- 
bre los poderes que tendrás en tus manos 
según vayan consiguiendo mayores pro- 
gresos. El resto del manual tiene cierta re- 
levancia y vuestro éxito o fracaso en la mi- 
sión encomendada dependerá en gran 
medida de la buena o mala asimilación 
que hagóis del mismo, 


La raza humana desea volver a dominar 
sobre una naturaleza sometida al yugo de 
los dragones, pero el camino hacia la 
conquista se encuentra repleto de sorpresas 
que lo convierten en un relato casi 


imposible. El silbido del viento será el 
continuo testigo de tus progresos. El desafío 
de Lucas Arts es tan grande como el valor 
con que deberás afrontar cada enigma, si 
ya estás dispuesto ha llegado la hora de 
tranportarte hasta «LOOM», 


dores tiene su hogar. 

_algo despistado en los primeros ins- 
tantes porque aún no ha desarrollado to- 
do el poder de un te tejedor pero, 
superando las más variadas experiencias 
que se presenten verás cómo poco a po- 
co se irá centrando más en su cometido. 
En esta aventura, lo principal es observar 
tado el entorno que nos rodea e intentar 
desvelar los patrones de los hechizos. Es- 
los se componen de cuatro notas musica- 
les que, una vez descubiertas, se deberán 
ir apuntando en el libro de patrones con 
lápiz ya que, cada nueva partida, los pa- 
trones cambian de contenido. Cada pa- 
trón cumple un efecto diferente, de ahí la 


orísticas o en 


+ Si se- 
! lo ESTANDAR, los seg- 
mentos del bastón mágico que aparece en 


 — 


hayan. ras 

AE El modi como la prop 
palabra indica es el más fácil para todos 

los que deseen familiarizarse con el juego 
y conseguir dejar de ser novatos para po: 
der pasar a jugar en alguno de los otros 
modos, La diferencia con el anterior estri- 
ba en la inserción de una pequeña caja 
que irá inscribiendo las letras correspon- 
dientes para cada composición musical, 
facilitándote sobremanera tu misión. Sin 
embargo, en modo EXPERTO, la cosa cam- 
biará sustancialmente. El bastón no se ilu- 
minará como respuesta a las notas musi- 
cales ejecutadas y además el pentagrama 
no existe lo que te obligará a jugar po- 
niendo a prueba tu capacidad auditiva: Tú 
sabrás lo que haces si eliges este modo sin 


There's Hetchel! And the Elders 
don't look at all pleased with her. 


tapostru 


antes haber practicado lo suficiente con el 
juegos 

COMO SE VE «LOOM». 

Existen tres puntos de visión que es impor- 
tante tener en cuenta. La ventana de ani- 
mación seré el lugar donde todas las esce- 
nas se irán sucediendo y por tanto, es la 
zona más amplia de las tres. El bastón o 
pentagrama mágico de los ancianos teje- 
dores está situado debajo de la ventana 
de animación, pero primero habrá que lo- 
calizarlo en el juego ya que, inicialmente 
éste elemento no aparece, 

Finalmente, la caja de icono está en la 
esquina inferior derecha de la pantalla y 
será aquí donde se situen todos aquellos 
objetos sobre los que Bobbin pueda reali- 
zar sus hechizos, aunque algunas veces 
no tendré mucho éxito. 

El uso del ratón será parte imprescindi- 
ble una vez dentro del juego. Es el modo 
más rápido y eficaz de reolizar cualquier 
tipo de acción en el mínimo de tiempo po- 
sible. Apuntando sobre una dirección lo- 
graremos que nuestro amigo camine de 
un lado a otro según nuestro antojo. Si se 
desea utilizar alguno de los objetos que 
aparecerán durante la partida, bastará 
con pulsar sobre ellos para conseguir lo 
que pretendemos. La confección de los pa- 
trones musicales, también se realiza de 
modo parecido, pulsando sobre la nota 
elegida hasta concluir las cuatro notas que 
se requieren para lograrlo, 

Y de pronto, cuando te quieras dar 
cuenta, ya estarás jugando en este extra- 
ño país sin darte apenas cuenta. Cada pa- 
so a dar tiene que ser meditado con preci- 
sión, andar a tontas y a locas sin mirar lo 
que nos rodea, podría provocar que 
abandonaras el juego sin conseguir nada. 
Esto no sería bueno porque lo que se pre- 
tende es que lleges hasta el final del todo 
y que seas capaz de desarrollar todos tus 
sentidos hasta alcanzar el control máxi- 
mo. Al fín y al cabo eres un mago, ¿o qué 
te creías? Herreros, Pastores, Clérigos, in- 


cluso Sopladores de Vidrio están dispues- 


> 


los a interferir todos tus planes e intenta- 
nu BS 


bal de cala, OS glotones, lapi- 
das, todo vale si prestas la debida aten- 
ción a lo que en cada momento puedan 
decirte. En este tipo de juegos la informa- 
ción tiene un papel protagonista. Bobbin 
pedirá consejo a otros personajes ya sean 
Pray o no, utilizará todos los medios a 
su olcance para ir aumentando páginas en 
su libro de hechizos y como consecuencia 
completar la misión encomendada, Tú de- 
bes de ser su mayor aliado, no lo olvides, 


ESTE JUEGO 
NO SE PUEDE 
ABANDONAR 

A MEDIAS, 

AL FIN 
Y AL CABO 
ERES UN MAGO 


UNA ALUCINANTE AVENTURA 

EN CD-ROM. 

Aunque está también disponible en PC, 
nosotros hemos preferido en esta ocasión 
visionar y comentar la versión en CD- 
ROM. No será necesario explicar que es- 
tamos gratamente impresionados de la ca- 
lidad que el videojuego presenta. Su soni- 
do digital es auténticamente fantástico, 
Voces, músico, todo está correctamente 
colocado en el lugar preciso. Lo diversidad 
de gráficos es bastante buena y si hay al- 
guna pega que poner ésta sería la irregu- 
laridad en las ejecuciones del “scroll” de 
pantalla, porque aumentará el cansancio 
de nuestros ojos a la hora de observar con 
atención suma lo que va sucediendo. Des- 


distaff 


Goodbye, Bobbin! 1 must follow the swans. 


There's Hetchel! And the Elders 
don”t look at all pleased with her. 


graciadamente la versión de CD-ROM es 
en inglés, pero de vosotros dependerá que 
al aumentar la demanda de videojuegos 
para este soporte, la respuesta de las 
compañías sea la que todos esperamos. 
Enfrentaros al reto que supone «LOOM», 
no es una ocasión que os recomendemos 
dejéis pasar. 

J,F. «Comet Tronner». 
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JPA MEMORIA 
INO UTILIZA SOFTWARE 
GARANTIZA LA INMUNIDAD) 
DEL DISCO DURO CONTRA 
TODO TIPO DE VIRUS, 
PRESENTES Y FUTUROS 
ESTA VELOCIDA! 
SISTEMA  ' 
MPATIBLE CON TODOS 


lAS OPERATIVOS 


LOS SISTE! 


fin el sistema más seguro para 


er su PC de cualquier tipo de virus tanto 


presentes como futuros, ya que la misión de VIRUSTOP 


al estar conectado 


una sencilla instalación y via hardware 


Una tarjeta invi 


A TS PC 
garantiza la inmun AT 
qa Discos IDE 


nilidades de 


Ya puede aprovechar las pa 


su PC y disfrutar de las múlti 


es utilidades 


juegos existentes en el mercado, puesto que 


protegerá. 
Ya que VIRUSTOP no es un antivirus 


es EL ANTIVIRUS TOTAL 


al disco duro con 


ESPECIAL 
OLIMPIADAS 


«CITIUS, ALTI 


Tras la euforía surgida 
con motivo de los 
últimos acontecimientos 
deportivos vividos en la 
remodelada y moderna 
ciudad de Barcelona, 
hemos creído que éste 
era el momento 
oportuno para intentar 
mantener despierto el 
máximo tiempo posible 
vuestro interés por la 
competición realizando 
un «especial» de 
categoría olímpica con 
algunos de los más 
populares juegos de 
simulación deportiva 
que actualmente se 
encuentran en el 
mercado del videojuego 
de PC. 
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llevado a comprender cuán ardua es 

la tarea que han de desempeñar los 
entrenadores cuando, por medio de la va- 
rita mágica de sus conocimientos, seleccio- 
nan o descartan a los atletas para una 
competición. Por si acaso, nosotros os pe- 
dimos disculpas de antemano si en este 
artículo echaséis en falta vuestro juego fa- 
vorilo u ai creyeséis que sobra ulguno de 
los incluídos aquí. Se trata tan sólo una 
cuestión de criterio personal realizada sin 
ánimo de molestar a nadie. 

Vivir unos Juegos Olímpicos es siempre 
una edificante sensación, pero tenerlos tan 
cerca ha significado poder conocerlos ex- 
haustivamente. Gracias por supuesto, a 
los medios de comunicación que día a día 
realizaron infinidad de transmisiones re- 
bosantes en calidad y atractivo para el es- 
pectador, hemos podido introducimos de 
lleno en cada cada prueba y en cada atle- 
ta. ¿Quién no se ha sentido el saltador de 
trampolín o el corredor más rápido lu- 
chando por ocupar un lugar privilegiado 
entre los elegidos para el podium?. De 
cuatro en cuatro años, vamos comproban- 
do como se van superando la barreras de- 
portivas y observamos con un poquito de 
envidia como caen los records uno tras 
otro. No existe más límite que el que im- 
ponen las propias circunstancias que rode- 


Ll realización de éste objetivo nos ha 


an al deporte de élite. Estos auténticos su- 
perhombres y supermujeres pueden sentir- 
se orgullosos por el trabajo realizado, al- 
gunos habrán despedido estos juegos con 
las lágrimas de la derrota en sus ojos 
mientras otros han llorado de emoción 
contemplando como la bandera de su páis 
era izada en lo más alto y su himno reso- 
naba en cada rincón del cielo, «Citius, Al- 
tiva, Fortiva», éste es el verdadero alugun 
sobre el que se han ido edificando todas 
las olimpiadas desde tiempos inmemoria- 
les, este es el lema que se pretende-sea la 
base sobre la que la juventud deberá 
construir sus propios principios. Si como 
como pensamos, decides participar activa- 
mente en alguno de los juegos que a con- 
tinuación vamos a presentarte, habrás 
comprendido el mensaje. 


POKER DE ASES 

Cuatro ¡jinetes para un espectacular apo- 
calípsis deportivo. Cuatro brillantes estre- 
llas que forman una potente selección que 
será capaz de desbordar las previsiones 
de los más optimistas. Estos cuatro video- 
juegos ya están “en sus marcas” y dis- 
puestos para recoger la antorcha olímpica 
de manos de Barcelona 92, para mante- 
ner encendida su llama hasta Atlanta 96. 
El orden de comentario de nuestros cuatro 
protagonistas no observa ninguna conno- 


tación de tipo preferencial sino que es to- 
tolmente aleatoria. Vosotros sois quienes 
tenéis en vuestras manos el poder de la 
propia elección y por tanto los únicos ca- 
paces de distribuir correctamente los luga- 
res de podio o la distribución de medal 
a las que los mencionados videojuegos se 
hagan acreedores. 

Y como por alguno había que comen- 
Zane. 


> 
> 


¿ 


NHEA WEST E 


La villa olímpica ruge cuando la competición comienza, Conectamos con 
las distintas sedes para observar el rrollo de las pruebas. Los atletas 
están nerviosos a la espera de clasificarse en las series preliminares. 

El calendario de actuaciones está hecho, la antorcha ilumina el estadio 
con grandiosidad, Es el momento de justificar tus cuatro años de 
preparación logrando todas las medallas posibles, 


¿podrás hacerlo?. 


CEAN y ERBE levantan de nuevo para 

vosotros el telón olímpico. «THE GA- 

MES'92» te propone una competición de 

alto nivel a la que podrás acceder siempre 

y cuando alguno de los doce atletas 

y" de los que dispones, seis hombres y 

$ seis mujeres, estén preparados para 

$ ello. Podréis jugar tanto con teclado 

7 como con joystick o ratón, por tanto, to- 

dos aquellos que tengan cierta habilidad 

podrán demostrarla sin problemas en la 

forma que más le convenza. 

No os quede duda de que os esperan 

unas olimpiadas muy duros y largas. Más 

” de 30 pruebas nos esperan repartidas en- 
tre el estadio, la piscina y el pabellón. 


Inicialmente habremos de seleccionar el 
idioma en el que queremos que el video- 
juego nos presente todas las indicaciones 
que sean necesarias. A continuación y re- 

resentados en tres iconos, se muestran 
los eventos que componen el juego y un 
cuarto icono de salida a DOS. Seleccio- 
mando el saltador de altura, nos traslada- 
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remos al estadio para competir en todas 
las pruebas que se efectúan sobre la pista. 
Si el elegido es el saltador de trampolín, 
lucharemos en la piscina en la disciplinas 
de salto y natación. Por último, el levanta- 
dor de peso nos transportará hasta el pa- 
bellón para competir en boxeo, lucha, ju- 
do y esgrima. Una vez situados en el lu- 
gar que deseemos, el juego muestra cua- 
tro iconos grandes en cada esquina y uno 
pequeño con la selección hecha anterior- 
mente en el centro. Cada icono cumple 
una función diferente como podréis obser- 
var. El de la mitad izquierda superior re- 
presenta Acción y os llevará directamente 
a la pista, piscina o pabellón a competir. 
En la parte inferior izquierda encontramos 
la sección de referencia cuyo cometido es 
informaros de todo lo acontecido en los 
distintos juegos olímpicos, poniéndoos al 
día de muchas cosas que satisfacerán a 
los más curiosos. El cuadro derecho supe- 
rior informa de las estadísticas de los lo- 
gros más importantes y de los récords que 
deberás superar. Finalmente, el cuadro in- 
ferior derecho, os introduce a una oficina 
dónde se encuentran los secretos que os 
pueden llevar a la victoria. Aquí se en- 
cuentran sobre la mesa de tu despacho 
con los informes completos sobre los ¡ue- 
gos, un archivo conteniendo las fichas de 
tus atletas, la sala de entrenamiento y la 
enfermería donde evaluarán tu estado físi- 
co ante lo que se te avecina. 


TODAS LAS PRUEBAS. 

En «THE GAMES'92», tienes un montón de 
is en las que puedes participar con 
posibilidades de; exito: La consecución de 
éxitos tendrá que venir avalada por un 
atleta que haya tenido un buen plan de 
preparación para estos juegos y que se 
encuentre en plenitud de concentración y 
fuerza. Selecciónalo pues, cuidadosamen- 
te para que pueda participar en el máxi- 


ESQ 


[o o] 


| Or dad: 


mo de pruebas posibles, ya que como te 
hemos dicho con anterioridad, no todos 
los atletas estarán en condiciones de dis- 
putar cualquier prueba. Diecinueve prue- 
bas abarcan las actividades que habréis 
de realizar sobre la pista. Desde los even- 
tos de velocidad y fondo hasta los saltos 


esto o lle [ei cost 
caido drid atte 
definirán con exactitud el poder con el que 
contáis sobre el agua, La natación será 
oralviel/pstaro de/ahogoras sobe iodo 
las primeras veces, se convertirá en una 


dificultad añadida que sólo vuestra habili- 


dad será capaz de superar. Combinando 
las condiciones naturales que tengáis para 
el salto, con la belleza y la originalidad, 
conseguiréis arrancar a los jueces una vo- 
tación favorable. En el pabellón cubierto y 
sobre el calor de los focos, vuestro cometi- 
do será averiguar las debilidades del con- 
trincante para terminar rápidamente con 
sus opciones y alzarnos con el triunfo. Bo- 
xeo, judo, esgrima y lucha serán las prue- 
bas a superar aunque para cada caso la 
técnica que debemos emplear será bien 
diferente. 

De cualquier modo, será importante 
que manejéis con habilidad suficiente el is- 
positivo que hayáis elegido para funcio- 
nar con el juego. También hay otros as- 
pectos importantes, pero destacaremos 
que la utilización del calendario y del dia- 
rio serán primordiales a la hora de com- 
petir en eliminatorias y finales, ya que só- 
lo podrás hacerlo si te encuentras en la fe- 
cha concreta en la que se celebran. Man- 
teniendo un ritmo constante, sin altibajos 
ni aceleraciones inútiles, conseguirás que 
tu atleta incremente sus opciones de triun- 
fo tanto en las pruebas de velocidad o 
fondo en pista o piscina. Si estás dispuesto 
a sufrir los inconvenientes que se presen- 
ten porque tufín es alcanzar la gloria, éste 
será fu próximo juego. 


SU GRAN RECORD: 

LA VARIEDAD. 

Efectivamente, de todos los presentados 
éste-es el que nos ha parecido el más rico 
en pruebas. Siempre nos parece importan- 
te que al usuario de este tipo de simulacio- 
nos so lo presento el máximo de opciones 
sobre las que participar, y a nuestro jui- 
cio, «THE GAMES'92», cumple sobrada- 
mente esas expectativas. El sonido no se 
encuentra dentro de los cánones que esta- 
mos acostumbrados a escuchar, pero eso 
es lo de menos porque cuando te encuen- 
tras metido de lleno en una prueba de éli- 
te no creo que este un para muchos coros 
celestiales. Los gráficos mantendrán el in- 
terés, porque son claros en colorido y fi- 
guras, aunque por supuesto no tienen na- 
da que ver con las modernas digitalizacio- 
nes que se ven por ahí, pero obviamente 
todas las virtudes no las puedes tener en 
un solo juego, Los movimientos siempre 
llaman la atención porque son sencilla- 
mente lo que tienen que ser: precisos, al 
fin y al cabo uno lo que quiere es no sólo 
participar, sino de vez en cuando también 
ganar. 


Félix José Físico Vara. 


' 


Desde la nostálgia, observamos como se va apagando la llama de los 
pasados Juegos Olímpicos de verano celebrados en Barcelona. Una 
lágrima asomará a nuestros ojos cuando recordemos todos los momentos 
de emoción y brillantez que pudimos vivir durante el mes de Julio. Los 
grandes triunfos y las dolorosas derrotas quedarán impresionadas sobre 
nuestro recuerdo como las fotos de un álbum o los recortes de periódico 


coleccionados día tras día. 


pr aún queda un hueco para la ale- 
gría, porque tenemos en nuestras ma- 
nos la posibilidad de reverdecer pasados 
laureles disfrutando de nuevo de la magía 
olímpica a través de «OLIMPIADAS 92 
(Atletismo)». 

TOPO SOFT da el pistoletazo de salida a 
un nuevo juego que viene a complementar 
su “saga” deportiva. Al ya comentado en 
nuestro primer número, «Olimpiadas 92 
(Gimnasia Deportiva)», se le une ahora 
«Olimpiadas 92 (Atletismo)», como una 
propuesta brillante para que continuemos 
batiendo records en nuestras propias ca- 
as! Lo Momo olmpicaiso há opagado ql 
menos hasta dentro de cuatro años, pero 
la de este videojuego lucirá mientras esta- 
mos esperando. En fín , como dice aquella 
canción : - “Unos que llegan y otros que se 
van...”-, Mientras que para muchos, la 
temporada de competición ha llegado a su 
fín, para vosotros, este juego supondrá un 
nuevo comienzo de vuestro calendario 
olímpico particular. Cada vez que lo pon- 
gáis a funcionar en vuestro ordenador, es- 
laróiz aceptando. un nuevo desafío para 
vuestras fuerzas en la obtención de meda- 
llas, de records, de triunfos. Pero, supongo 
que estáis ya dispuestos para la acción y 
que lo que en realidad necesitáis es cono- 
cer a la perfección con lo que os váis a en- 
frentar en esta excitante competición. 


LA BASE DEL EXITO: 

EL ENTRENAMIENTO. 

El menú inicial de selección, no os ofrecerá 
uinguna duda, porqué solamente llene una 
opción posible : Comenzar el juego. A con- 
tinuación, se ofrecen varios posibilidades 
de selección, cuatro concretamente, de las 
que las dos primeras podriamos denomi- 
narlas en cuántos jugadores van a partici- 
par y a quién van a representar cada uno 
de ellos. Hasta un máximo de cuatro juga- 
dores podrán tomar parte activa en el 
evento, defendiendo los colores de seis 
equipos posibles : Japón, Alemania, 
E.E.U.U., Francia, Eespaña e Inglaterra. 

Las otras dos elecciones posibles son : En- 
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trenamientos y Olimpiadas. La primera de 
éstas supone un principio fundamental si 
queremos alcanzar logros de considera- 
ción cuando nos enfrentemos a los mejores 
atletas en la competición final : La Olim- 
piada. 

Los entrenamientos son como ese juez 
implacable, que valorará en su justa medi- 
da las aptitudes con las que contamos pa- 
ra ser los mejores en cada disciplina. No 
será nada fácil llegar a ser el «number 
one» en esto del atletismo, pero si ponéis 
todo el empeño y esfuerzo posible en la 
preparación, apuesto a que lo conseguís. 
Uno vez metidos de lleno en esta parte del 
juego, aparecen en la pantalla las pruebas 
que componen la olimpiada, separadas en 

italizadas 
que muestran cada una de las rSraneS 
disciplinas en que podemos efectuar nues- 
tra preparación : 100 metros lisos, 400 
metros vallas, Triple salto, Salto de longi- 
tud, Salto de Altura y Pértiga. 
Vamos a describirte seguidamente cómo 


sois recuadros con imógenes dig; 


es el desarrollo y funcionamiento de las, 


mismos, para allonarte un poco el camino 
de la gloria. 


PREPARADOS, LISTOS, «¡YA! 
En primer lugar la prueba considerada en 
los últimos años como “reina” : los 100 
metros lisos. La velocidad primará sobre 
cualquier otro tipo de técnica, pero tener 
una buena salida, puede ayudar mucho a 
mejorar vuestro tiempo final. 

Inicialmente, y como norma en todas la 
pruebas, se os comunica el nombre del 
atleta con el que participais, y los records 
que deberéis batir, el olímpico y el mun- 
dial. La siguiente imágen nos sitúa bien ta- 
lonados y en espera del disparo de salida 
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que el juez de carrera dará en cualquier 
momento. En la calle contigua estára nues- 
tro contrincante, podemos ver su tensión 
observando los músculos de su cuerpo. El 
supone nuestra única referencia válida re- 
ferencia mientras estamos en plena corre- 
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ra. Debajo de cada participante contamos 
con un gráfico de velocidad que irá cam- 
biando del color amarillo al rojo según va- 
yamos aumentando el ritmo. Preparados, 


listos,...¡ya!, moviéndonos de izquierda a 
derecha conseguiremos ir subiendo nues- 
tra velocidad gradualmente, manteniendo 
este esfuerzo hasta haber cruzado la cin- 
ta. Atención a las salidas falsas, ya que si 
arrancamos antes del disparo, nuestro 


marcador se iluminará con la palabra + 


FOUL, y habrá que repetir. Contáis con 
tres intentos para superar el record o rea- 
lizar simplemente una marca suficiente 
para sumar un buen puñado de puntos. 

En la prueba de vallas deberéis aunar 
técnica y velocidad, para conseguir el con- 
junto perfecto que os lleve a buenas mar- 
cas. El entorno dónde se realiza esta prue- 
ba, es el mismo que en los 100 m., y de 
igual manera encontraremos otro contrin- 
cante corriendo en la calle contigua. Pero 
existen algunas diferencias que pueden 
ser claves: el recorrido es más largo y por 
tanto, requerirá un mayor esfuerzo, que 
se incrementará debido a los obstáculos 
que deberemos ir sorteando a lo largo de 
la carrera. Deberéis sincronizar perfecta- 
mentente los movimientos de izquierda a 
derecha y la presión sobre el botón elegi- 
do como impulso en el lugar exacto para 
superar las vallas sin dificultad. Las vallas 
pueden derribarse con suma facilidad si 
no coordinamos correctamente el salto con 
la velocidad, lo que supondrá una impor- 
tante pérdida de tiempo y como conse- 
cuencia inmediata la imposibilidad de al- 
<anzar una buena marca, Esto explica do 
manera suficientemente gráfica la enorme 
conveniencia de acapar una extensa ex- 
periencia durante los entrenamientos. 


SALTO A LA FAMA. 
La prueba del Salto de longitud, mezcla 
cualitativamente los conocimientos adqui- 
ridos durante vuestra preparación. La ve- 
locidad será proporcional a la fuerza que 
queramos conseguir en cada impulso. La 
técnico, cuidará de que el salto se produz- 
ca en el momento oportuno y que la colo- 
cación del cuerpo en el aire consiga poner 
la distancia máxima respecto al punto de 
talonamiento. Parece fácil, pero no lo es ni 
mucho menos. Sudaremos bastante hasta 
conseguir una buena marca que nos pro- 
porcione la calificación correspondiente. 
En el triple salto, debéis estar muy aten- 
tos en dónde ponéis los pies cada vez que 
marcáis uno de vuestros impulsos, porqué 
si lo que pretendéi< es caer correctamente 
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sobre el banco de arena, antes hay que 
asegurarse de no dar ningún paso en falso. 
Ya observaréis que fácil es perder el pie de 
opoyo y caerse sobre la pista. Aún así, ya 
sabéis que con una correcta preparación se 
consiguen mejores progresos y por supues- 
to, está disciplina no será una excepción. 
La perseverancia es la madre de todas las 
ciencias y prima hermana del triple salto. 


UNA COMPETICION 
DE ALTOS VUELOS 
Las dos disciplinas restantes, van a poner 
a prueba toda la capacidad de que dis- 
pongas para superar el listón cada día un 
poco más. En el salto de altura, tendréis 
que calibrar con el índice mínimo de erro- 
res cada uno de los movimientos que rea- 
licéis para ir avanzando progresivamente 
en la pruebo. La correcta elección del pun- 
to exacto de batida, supondrá un porcen- 
taje muy elevado de vuestras posibilida- 
des de éxito, pero no menos importantes 
son la elevación y la caída una vez que 
rebaséis el listón que inicialmente estará 
colocado a 1.80 metros del suelo. Si creéis 
poscer aptitudes de pájaro, no será nada 
sencillo que se lo demostréis al público. 

El salto con pértiga, es otra modalidad 


bien distinta, ya que un elemento externo 
en forma de garrocha, entrará en el juego 
cumpliendo un papel primordial en el mo- 
mento de despegar nuestro cuerpo del 
suelo para transportarnos a alturas inima- 
ginables. Cinco puntos se deben subrayar 
como los más sobresalientes a la hora de 
ejecutar este ejercicico : Carrera, apoyo, 
impulso, elevación y caída. Un tremendo 
cúmulo de carácterísticas que han de unir- 
se para que nuestro objetivo se cumpla sin 
mayores problemas. No merecerá la pena 
el esfuerzo si no hemos conseguido la 
unión natural de los puntos anteriormente 
mencionados. Por cierto, ¿He comentado 
algo sobre el entrenamiento?, aunque pa- 
rezca reiterativo, me temo que será el úni- 
o camino posible, 


LA CLASIFICACION FINAL. 

El juicio de valoración se nos antoja positi- 
vo por varias razones importantes que se 
deben tener en cuenta. Gráficos en forma 
digital muy conseguidos, aunque algunas 
veces llegaréis a pensar que a quién se le 
ocurrió poner a ese juez de pista que 
siempre nos grita : ¡¡FOULI!, mientras le- 
vanta su bandera roja. El estudiado movi- 
miento de los atletas se asemeja bastante 
con la realidad y llega a conseguir, cuan- 
do no alcanzamos las marcas adecuadas, 
que nos demos cuenta de qué, cómo, dón- 
de y cuándo lo estamos haciendo mal, 

La variedad de actividades a realizar, es 
siempre un punto importante a considerar, 
puesto que supone que dentro del juego 
existe más de un objetivo que se intenta 
abordar de un modo distinto para cada 
caso, El usuario es quien decide dónde se 
encuentra el punto y final de su olimpiada 
particular, quien a fin de cuentas coloca 
más o menos alto el listón que desee supe- 
rar. Una vez baridos rodos los records, vo- 
sotros seréis vuestros propios enemigos y 
una lucha por superarse a uno mismo es 
un reto estimadamente importante que es- 
tamos seguros no rechazaréis. 
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La magia de los videojuegos sigue demostrándonos día tras día de que 
su carrera ascendente no parece tener un fín cercano. Las nuevas 
tecnologías incorporan alicientes demasiado interesantes como para 
dejarlos pasar sin prestarles toda nuestra atención. Un héroe real se 
incorpora a esta extensa plantilla : Carl Lewis, el mejor atleta de todos 
los tiempos inicia una nueva prueba que a buen seguro terminará con 
record mundial. Si estáis buscando nuevas metas que conseguir, 
PSYGNOSIS os ofrece esta completa simulación deportiva a todos 
aquellos que queráis aceptar el desafío del «Hijo del Viento», 


E tiempo pasa aún con mayor velocidad 
de la que sus piernas exhibieran sobre 
las más famosas pistas del mundo. Senta- 
do en la tribuna del estadio olímpico, le he 
visto pasar junto a mi cuando desfilaron 
los paises participantes en la olimpiada y 
en su rostro observé el triste desencanto 
del gladiador malherido. 

Es la dura ley de la vida quien da y quita 
honores, y en éste mundo nuestro, tan com- 
petitivo, los nuevos héroes brillan con una 
luz más potente que la de sus antecesores, 
consiguiendo de esta forma que los tiempos 
cambien más deprisa. Yo, al igual que todos 
los amantes del deporte, me uno al esplén- 
dido homenaje que PSYGNOSIS ha querido 
brindar a este caballero de las pistas. 


REALIZANDO LA SELECCION. 

Este videojuego es una feliz propuesta para 
competir al más alto nivel usando como ini- 
gualable espejo, el estilo del altleta más 
completo de todos los tiempos: Carl Lewis. 
No ¡corá fácil ini mucha monos llegar «limi 
tarle en toda su amplia muestra de cualida- 
des, pero si conserváis integro su gran espi- 
ritu de sacrificio, tened la seguridad de que 
obtendréis metas muy importantes. Antes 
de empezar, os recomendamos que prestéis 
una atención especial a la lectura del ma- 
nual que acompaña al juego, ya que a tra- 
vés de ésta alcanzaréis un rendimiento ma- 
yor en cada objetivo que tengáis marcado. 
Al comienzo aparecen tres opciones que os 
posibilitarán elegir la parte del juego sobre 
la que deséis demostrar vuestras aptitudes. 
Lo más correcto es que en un principio se- 
leccionaséis la de entrenamiento, pero nada 
os impide que comencéis por otra cualquie- 
ra de las dos restantes y hagáis un ridículo 
tan espantoso como indigno. 

En esta sección de entrenamiento conta- 
réis con cinco semanas en las que vuestro 
equipo deberá seguir la preparación ade- 
cuadamente a fin de que consigan el má- 
ximo de vuestras posibilidades cuando lle- 
ge la hora de la competición. En forma de 


cuadernillo quedarán visibles en la panta- 
lla los nombres de cada componente del 
equipo elegido y sus correspondientes es- 
tados de forma respecto a las característi- 
cos propuestas en el juego : agilidad, velo- 
cidad, energia y resistencia. Habrá que 
trabajar duro para mejorar en ese-tiempo 
tan limitado las cualidades de los atletas, 
decidiendo por vosotros mismos que com- 
binación será la necesaria pará mejorar 
vuestras condiciones. Dentro de este apar- 
tado, conoceréis perfectamente las fuerzas 
de cada atleta en cada cualidad. También 
podréis medir los valores generales del 
equipo en cada una de ellas o incluso en 
todas siempre representado por un dia- 
grama de barras. Habrá que estar muy 
atentos a las indicaciones que Carl os pro- 
porcionará durante los entrenamientos, 
porque a través de ellas, obtendréis los se- 
cretos necesarios para conseguir la forma 
para cada prueba. No dejaremos de lado 
la parte izquierda de la pantalla, en donde 
¿ada lora basa sur progresos iniogtande 
la frecuencia, la intensidad y el tiempo co- 
mo mezcla perfecta para elevar su propio 
nivel. No sometáis a esfuerzos excesivos a 
vuestro equipo, porque será tan mala la 
falta como la sobrecarga de actividad. Se- 
leccionar cuidadosamente al atleta que 
pretendéis que ejecute cada prueba, por; 
qué si éste no es el más idóneo, os doréis 
cuenta que no alcanza los niveles mínimos 
exigidos. Los recuadros de color rojo y 
verde, indican la disminución o mejoría de 
las cualidades respecto de las semanas an- 
teriores, por lo que serán elementos im- 
portantes a la hora de valorar y planificar 
lo entrenamientos siguientes. Repitiendo 
los esquemas de entrenamiento para todos 
los atletas en las cinco semanas, aparece- 
rá la pantalla de selección cambiando las 
modalidades de entrenamiento por las de- 
nominaciones de las cinco pruebas, y es 
aquí dónde incluiremos a cada atleta en 
cada disciplina. Existe la posibilidad de 
que un mismo atleta participe en varias 
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El realismo y la calidad de las imágenes de 
este “Carl Lewis Challenge” ofrecen al 
usuario razones más que convincentes para 
lanzarse a la pista con el fin de emular las 
hazañas de el más grande atleta de todos 
los tiempos. 
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pruebas, pero encontraréis que lo más 
práctico para obtener mejores resultados, 
será aleccionar a un atleta sólo para una 
prueba, Seria demasiado extenso seguir 
inciendo sobre métodos de entrenamiento, 
por lo que nos parece más válido que vo- 
sotros mismos probéis cada uno de ellos y 
os déis cuenta de los beneficios que van 
produciendo sobre vuestros atletas. 


TODOS A ESCENA. 

Antes de comenzar las explicaciones re- 
ferentes a la propia competición, debere- 
mos de hacer una mención especial al mo- 
do de control de los atletas durante la 
pruebas. Dicho control se podrá efectuar 
mediante ratón, joystick o teclado, y se re- 
alizará en base a tres puntos importantes: 
Control de velocidad, control de ritmo y 
control del cambio de movimiento. 

Suponemos que más de uno, habrá se- 
leccionado la opción de arcade y que por 
tanto, ya se habrá dado perfecta cuenta 
de que sus atletas son algo mediocres, 
aunque con un poquitín de esfuerzo en el 
manejo de los controles pueda vencer en 
alguna disciplina. Este apartado del juego 
puede ser muy valioso si lo que pretende- 
mos es adquirir cierta experiencia en el 
manejo de los participantes. 

Pero si éstos no se encuentran prepara- 
dos a tope, será muy dificil obtener las 
marcas de calificación. Un jugador de arca- 
de experto sin entrenamiento, no tendrá 
nada que hacer frente a otro jugador que sí 
realice sus entrenamientos correctamente. 

Y de pronto se iluminará la pantalla y 
en ella podréis vor una porspectiva muy 
dara de la pista, flanqueada por un mar- 
cador electrónico cuya mision será infor- 
marte puntualmente de cualquier suceso 
que se produzca durante la prueba. 

En la parte inferior, un gráfico mostrará 
vuestra situación de carrera y la de los 
contrincantes a cada momento. Si la prue- 
bo en la que participáis es la de vallas, los 
obstáculos estarán representados en color 
rojo atravesando verticalmente el gráfico 
de situación de carrera. Lateralmente, una 
línea ascendente indica la velocidad que 
adquirimos en cada evento. Estar muy 
pendiente de dicha línea, puede ser un va- 
lor favorable cuando intentemos mejorar 
una marca o superar al resto de los atle- 
tas participantes. Al final de cada esfuer- 
zo, se muestra en la parte superior el 
tiempo realizado o la distancia alcanzada, 
dependiendo de la prueba en que os en- 
contréis. Algunos cambiós se producen en 
la parte inferior de la pantalla mientras 
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realizamos pruebas como lanzamiento de 
jabalina, salto de altura o salto de longi- 
tud, puesto que después de realizar los 
correspondientes impulsos, se ha de selec- 
cionar el grado necesario para conseguir 
la marca propuesto, 


TU DESTREZA SERA EL SECRETO. 
Será necesario que tengáis en cuenta al- 
gunas recomendaciones, ya que éstas os 


n. Será muy importante 
que mantengáis una velocidad estable, sin 
desfallecimientos que puedan dar a vues- 
tros contrincantes la posibilidad de ade- 
lantaros sin excesivos problemas, Perma- 
neced atentos al disparo del juez, pues 
una salida retrasada os hará muy dificil 
alcanzar al resto de participantes. 

Cuando corráis en los 110 metros va- 


llas, tenéis que estar pendientes del gráfi- 
co de carrera para poder anticiparos a los 
pasos entre valla y valla, éste es el secreto 
para pasarlas todas sin cometer errores. 
Cada paso en falso disminuye la veloci- 
dad de avance de vuestro atleta. 

En el lanzamiento de jabalina, deberéis 
adquirir una buena velocidad, calcular co- 
rectamente el momento exacto del impul- 
so y seguidamente situar el ángulo de in- 
dlinación en el punto idóneo para conse- 
guir el lanzamiento perfecto. A medida 
que se vaya practicando, mejorarán las 
posibilidades de superar las marcas de los 
lanzamientos. Los casos de altura y longi- 
tud, son muy similares en su ejecución y 
por tanto, funcionar bien en uno de ellos, 
dará buenos opciones a controlar de igual 
modo el otro. Para estas disciplinas, los 


elementos más importantes se centran en 
la velocidad, el buen talonamiento y cómo 
no la situación exacta del ángulo en el 
momento del salto. Por supuesto, como en 
tantos otros aspectos de la vida, el pasar- 
se de la raya, supondrá una sobria pena- 
lización por parte de los jueces. Si queréis 
seguir un buen consejo, no entréis en el 
apartado de simulación total hasta que 
manejéis las técnicas de entrenamiento y 
la fórmula de arcade casi a la perfección. 


UN JUEGO A CONSIDERAR. 

No hemos querido analizar prueba a 
prueba este videojuego , pero no por ello 
queremos dejar pasar la sensación de 
asombro que nos ha proporcionado el vi- 
sualizar la perfecta sincronización de los 
movimientos que los atletas realizan en 
cada disciplina. La técnica utilizada para 
la confección de este simulador deportivo 
es tan avanzada que su parecido con la 
realidad no es sólo pura coincidencia. 

Nos bastará con observar los eventos de 
velocidad y vallas para conseguir una má- 
ximo satisfacción con la compra realiza- 
da. Rápidamente, sentiréis que formáis 
parte de ese decorado atlético que se 
muestra en pantalla y que tantas otras ve- 
ces hemos visto en las imágenes de las re- 
transmisiones deportivas. 

Repeticiones de las pruebas, ambiente 
de competición cien por cien, lucha por las 
marcas, en fín, un portentoso combinado 
de explosión instántanea que va a mante- 
neros con el chandal puesto más de una 
de esas tardes de lluvia intensa. 

Y es que en pocas ocasiones, uno puede 
tener la oportunidad, ya no de ser atleta, 
sino de ser entrenador y por tanto, el má- 
ximo responsable de cada progreso que 
se efectúe, 

Si realmente sois aficionados al ocio do- 
portivo estamos convencidos de que éste 
juego colmará todas vuestras expectati- 
vas. 
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e carlos esos 391 sonido de lós hiranos de 
todos los países que medalla en unos juegos que fueron 

E ceiadure dela paz. Todo formará parte insustituible 
E erro aca auell fueron enbecionmente odas les 
desde la de Atenas en 1896. Todo esto no os va a importar 
cuando sepáis que Empire lanza a las pistas su juego de simulación 
deportiva con la de que no decaiga vuestra moral y recobréis 


Si creías que todo se había acabado cuan- 
do viste a los miembros del C.O.!. 

E oa Ed 
nia de clausura, aquí estamos nosotros 
para sacarte de tan croso error, mostrán- 
de de ma Tlaralcualieslle propuesto 
que Empire, de la mano de Proein, preten- 
de introducir en tu casa. ¡rás 
increíbles sensaciones en cado prueba en 
la que tu mismo decidas participar. 
Si estás dispuesto a aceptar el reto conti- 
ma atención a cada palabra. 

Puedes llamar a tus cuatro mejores ami- 
gos y convencerlos de que participen conti- 


tre alemanes, portugueses, ingleses o 
americanos. No te olvides que se trata de 
una carrera terriblemente dura en lo que 
los kilómetros parecierán tener bastante 
más de mil metros, cuida por lo tanto el 
esfuerzo, ritmo y velocidad de tu corredor 
y modificalos según te parezca que lo ne- 
cesite. Cuentas también con zonas de re- 
fresco donde podrás dar a tu corredor los 
fluidos y el agua necesarios para mante- 
nerce bien an (5 carrera quizá en clgún 
momento sea necesario que le entreges 
una esponja para soportar el intenso ca- 
lor. Hay también otros puntos que debere- 
mos tener en cuenta a la hora de modifi- 
car nuestra forma de correr, los tiempos 
que parcialmente (cada diez kilómetros) 


clismo, hípica, aa Aa 
más dura de la maratón son los puntos de 
referencia que tendrás a tu disposición pa- 
ra intentar ser el mejor de todos. Excepto la 
prueba de maratón, todos los eventos ofre- 
cen la posibilidad de seleccionar diferentes 
modalidades dentro de cada uno de ellos 
Por ejemplo, puedes entrar en la prueba 
de natación y elegir participar en braza y 
en la distancia que te sea más 


Esto amplia sobremanera to- 
das tus posibilidades de diver- 
sión, por que realmente puedes contrincantes. La climatología y el mapa 
de ruta pueden suponer las pistas que es- 
tabas buscando para poner en funciona- 
13 miento tu estrategia de carrera. Esta 
pl prueba, por su larga duración, pue- 
des simultanearla con el resto de los 
eventos que componen el juego. 
En la piscina, podrás usar la 
medalla en trampolín o en nata: 
2 ción. La tarea puede complicarse si 
- no eres capaz de coger un buen rit- 
¿* mo cuando nades o si no cuentas 
con un estilo elegante a la hora de 
lanzarte desde el trampolín o la palan- 
ca. A tu disposición están un montón de fi- 
pos de salto que podrás ejecutar desde el 


váis realizando tanto tú como vuestros . 


trampolín de un metro, la palanca de tres 
o cinco metros y la combinada. También 
tienes variedad en natación, ya que pue- 
des elegir entre los estilos de braza, mari- 
posa y libre en las distancias de 50, 100 y 
200 metros e incluso realizar los 200 me- 
tros estilos que incluyen todas la modali- 
dades de esta disciplina, 

La hípica puede resultarte la prueba 
más sencilla, pero no es así, pues has de 
coordinar todos los movimientos perfecta- 
mente en cada salto y además deberás es- 
tar pendiente del tiempo que tardas en 
ejecutar cualquiera de los recorridos que 
quieras seleccionar. Una vez que te veas 
encima del caballo, podrás localizar el si- 
guiente obstáculo a superar mediante el 
mapa de ayuda de la parte superior o si- 
guiendo la dirección de las flechas que 
aparecen en la pantalla. 
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Mucho cuidadito con no derribar ningún 
objetivo y con no hacer excesivo tiempo, 
- porque te restará bastantes puntos. 

En el velódromo te espera un contrin- 
cante durísimo al que deberás perseguir 
durante el recorrido que hayas elegido 
con anterioridad. Tendrás que subir y ba- 
jar mientras no dejas de dar pedales, bus- 
cando adelantarle lo más pronto posible. 
Si no lo consigues, por lo menos acércate 
lo suficiente como para obtener una bue- 
na puntuación que haga crecer la general, 
Los ejercicios de tiro buscan al que más 
punteria tenga, así que tendréis que hacer 
valer vuestros reflejos y buscar la máxima 
precisión para cada disparo. Ya sean pla- 
tos, pichones, blancos fijos o blancos mó- 
viles, el tiro no es una disciplina f 


A El 


apuesto a que os váis a “picar” constante- 
mente con todo aquello que sea una diana 
y de esta forma superaréis sin dificultad 
vuestros propios récords. 

Y al fin, los medallas caerán una tras 
otra sobre tu cuello. Los juegos olimpicos 
que tú hayas querido prepararte no ten- 
drán tiempo de pasar a la historia porque 
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La gran variedad de disciplinas deportivas 
que se nos permite practicar es uno de los 
grandes alicientes del juego. 


ya estarás meditando como construirte los 
siguientes. Pero la lucha sigue latente, 
otros atletas intentarán conseguir desban- 
carte del podium y relegarte a los últimas 
posiciones inflingiendote derrotas estrepi- 
lósas, ¿serás capaz de mantener la cabe- 
za fría ante semejante presión?. 


Por supuesto que lo importante no es par- 
ficipar sino ganar, pero si además conta- 
mos para ello con unos gráficos bien dise- 
ñados que presentan una ambientación 
muy real de las situaciones de competi- 
ción, para qué pedir más. 


los movimientos son sencillos de realizar, 
pero no por ello distan mucho de la reali- 
dad con que un corredor se mueve o un 
saltador salta. Las pruebas de hípica y ci- 
clismo poseen una profundidad mayor que 
las demás, es por ello que son las que dan 
una impresión mayor de estar uno mismo 
realizando el ejercicio correspondiente. En 
conjunto este juego conseguirá que nuestra 
moral suba muchos enteros y que nuevos 
caminos olímpicos queden abiertos 


José Emilio Barbero. 
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Movimiento: 
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Gráfica: VOA 


le sonido: AU 
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Peter Baning es un hombre de 
Hook negocios que no tiene ni tiempo 
para su familia ni para soñar con 
sus viejos héroes de juventud, 
Y ) : l , | ,  * Peter Baning no recuerda que Un 


] A día fue Peter Pan... 


LY ! v y | LS — yahora, el Capitán Garfio, 
' y A ¿ P quiere hacérselo recordar 
Y | Ñ ==] ¡WA _raptándo a sus hijos. 
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sar si es que a tenga quewer.con el cine, por lo que esta- — vía un Capitán cuyas aficiones declaradas 
are se les está mos ante Un producto purómente de licen- pasaban por guerrear continuamente, sa- 
ió cia, que cuesta mucho adquirir y que, en  quear todos aquellos pueblos por los que 
la mayoría de los casos, cuesta poco ven- pasaba y matar, si podía, a todos sus ene- 
der al amparorse:en la prestigiosa pelícu-  migos con su terrible gartio. 
la de turno. Sélga bien o mal el juego. Pero James, que ese erd,su nombre, te- 
Lo nía especial devoción por,uno de esos 
va enemigos que, además de derrotarle y por 
En un país, llamado de Nunca Jomók vi- ( 


VA ela ya 
astro sonde 
Y acabando 


.. > 
vá a 
su culpo, lefrabia provotadaffierta yurela- 
tiva invalidez en su mane izquierdo. 
Ese personaje, de alegres saltos, se 
llamaba r Pan, y según conta- 
ban las le; ¡s, vivía en una tierra, 
de irrealidad llamada Imaginación. 5) 
El tiempo pasó, y con él las fuerzas de 
los dos confendientes. Uno esperaba pa- 
cientemente lai vuelta del héroe mientras el 
otro, poco a páco, se olvidaba dé quen 
día fuera Peter Ban. Precisamente éste, lla- 
mado lps Baning,-era un hombss 


y que no va a offeceros, a lo: 


demasiados- mom: 


ealizad: 
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TE ACLARA TELEFONICAMENTE CONSULTAS DE: 
e DISKETTES: 


— Problemas de duplicación. 


— Problemas de carga. 


— Juegos. 


TE PUEDE PROVEER DE... 
e EQUIPOS: 

— Ordenadores personales. 

— Ampliaciones de memoria. 


— Tarjeta vídeo y CD ROM. 
— Tarjeta sonido, Tableta digitalizadora. 


— Filtros cristal ordenador. 
— Multimedia. 


«TE PUEDE HACER UN 
AUTORRANQUE FACIL» 


Pide una caja de FORMAT PRECISION 


y recibirás en tu casa, por correo, dis- 


kettes ya formateados y con un dis- 


kette autoarranque incluido. 


ceo.o..ce..c.eeerencoe.ererec.e..r..e...o e...) 


DISCOS FORMATEADOS MS/DOS 
100% LIBRE ERRORES 


ñ 
o 


Caja Cartón 10U.'  860,-Prs 


inicial de aprender a utilizarlos, ofrecen 
casi más satisfacciones que ningún otro ti- 


po de programas. 


El escenario básico de «Harpoon» se sitúa 
en los fiordos noruegos, antigua zona «ca- 
liente» entre la OTAN y el Pacto de Varso- 
via, donde el menor descuido podía pro- 
vocar el comienzo de las hostilidades. El 
programa nos permite elegir cualquiera 
de los dos bandos y tener a nuestra dispo- 
sición todo el formidable potencial bélico 
de estas dos superpotencias, no sólo en 
cuánto a barcos se refiere, sino también 
en el aspecto aéreo y submarino. 

Existen estadísticas detalladas de TO- 
DOS los elementos de nuestro ejército, pu- 
diendo así elegir el armamento adecuado 
para cada situación. Cada barco, submar 


Los fiordos 
noruegos 
sirven de 
escenario 
a este 
complejo 
pero atractivo 
juego de 
estrategia 


rino o avión tiene sus puntos fuertes y dé- 
biles y en saber aprovecharlos y combi- 
narlos de forma adecuada estará la llave 
de la victoria. 

Hay una gran variedad de misiones y 
algunas no consistirán sólo en la destruc- 
ción de la flota enemiga, sino que tam- 
bién habrá que proteger objetivos estraté- 
gicos y contar con que los navíos de nues- 
tra flota también tienen recursos limita- 
dos. Todo ello debe tenerse en cuenta a la 
hora de planificar un ataque. Decir que 
este juego es complejo no sería hacerle 
justicia, pero lo verdaderamente intere- 
sante es que también puede ser todo lo 
simple que se quiera. Ofrece la posibili- 
dad de adaptarse a la medida de cual- 
quier jugador, teniendo éste un control 
completo sobre todas las facetas del jue- 
go. El interface de usuario se ha manteni- 
do todo lo sencillo que ha sido posible y 
dar órdenes a nuestra flota no presenta 
complicaciones. 


GIUK -- Greenland - Iceland - United 
Kinadon Gap 


GAME 


Dentro de la gran cantidad de misiones que el juego pone a nuestra disposición no sólo 
hay objetivos de destrucción, sino también muy frecuentemente de protección de objetivos 


estratégicos de nuestras propias fuerzas operativas. 


5 Pasarela 


SISTEMA DE CONTROL 

La pantalla está dividida en tres zonas 
principales: una destinada a un mapa ge- 
neral, otra a una zona aumentada en la 
que se pueden observar las evoluciones 
de los barcos con más detalle y por último 
la ventana donde aparecen las estadísti- 
cas y las imágenes de la batalla, con pe- 
queñas pero efectivas animaciones de los 
disparos de los cañones y los misiles y el 
posterior acierto o fallo de los mismos. 
También aquí se muestran gráficos más 
detallados de los oficiales o de los subma- 
rinos o barcos hundidos. Aun que no son 
muy numerosos, resultan un cambio agra- 


dable a la monotonía de los iconos 
muestran normalmente en este tipo 
gos. 

El sistema de ataque se ha resuelto de 
forma muy eficaz y sólo es necesario indi- 
car con el ratón la unidad que va a atacar 
y cuál será su objetivo. Una vez decidido 
esto, se pasará a una pantalla en la que 
se muestra el armamento disponible, la 
cantidad del mismo y el alcance, y sólo 
habrá que elegir el arma adecuada para 
que el ataque se produzca. Una de las ca- 
rocterísticas que más se agradecen es la 
posibilidad de cambiar la medida de tiem- 
po en que transcurre la acción, ya que los 
viajes hacia un objetivo lejano pueden re- 
sultar tediosos y de esta forma la espera 
se ve acortada en gran medida, 

Cualquier pequeño detalle juega un pa- 
pel importante en el juego, desde las con- 
diciones climatológicas hasta la formación 
que presentan nuestros barcos y por su- 
puesto, casi todas ellas se pueden modifi- 
car para conseguir la victoria. 


ue se 
jue- 


En la pantalla principal del juego podemos econttrar todas las informaciones necesarias 
para realizar cada misión, desde un mapa general de la zona, hasta todo tipo de 
estadísticas así como las imágenes de la batalla. 


y 
Tubes each 
2% Mk33 76nm/56 Gun 
2 Barrels each 
MK29 MATO 55 


8 Celis 


2 x M2 Penguin Launchers 
1 Tube each 


Class 
Length: 


Displacenent 
Danage Points: 5/5 
Maxinun Speed: 37/37 kt 
Built in the late 19605, the Storn is a fast attack vessel 
Mtnat carries short=range missiles and has a dedicated 3" 
They are defenseless against both air 
When used to reintorce a missile 
the Storm must rely upon other members of the 
win surface-to-surtace y 


E anti surface gun 
and missile attacks 
attack group, 

Baroup tor protection Per 


SENSORS SUMMARY 


Toda esta libertad también puede repre- 

- sentar una desventaja, dado que las nu- 
merosas opciones pueden desalentar en 
un principio a los menos versados es este 
tipo de juegos. La gran cantidad de menús 
y estadísticas pueden parecer superflvas, 


pero poco a poco se va haciendo evidente 
o alocluanee aaprerciakbles: 


Tr ( 

A TU | 

Al tratarse de una simulación actual, las 
armas son muy sofisticadas y su poder 
destructivo enorme, con lo que al principio 
nos podemos encontrar con que nos han 
hundido todos los barcos antes de haber 
comenzado a dar las primeras órdenes. 
No hay niveles de dificultad como tales, 
pero hoy una gran variedad de misiones, 
y éstas se encuentran estructuradas de tal 
forma que van ofreciendo una dificultad 
gradual, siendo las primeras relativamen- 
te sencillas de completar, hasta pasar a 
las finales que mantendrán ocupado al es- 
tratega más experto. 

Al situar el cursor sobre cualquier uni- 
dad o base terrestre, se muestra informa- 
ción sobre su identidad, que puede ser 
consultada en el archivo para tomar las 
medidas adecuadas, para evitar realizar 
acciones tales como las de enfrentarse a 


Spin Trough 


Blink 
PIM Storm 

37 neter: 
100 tons 


Speed 
Total Ships 
Total Melos 


Rir Radar 
Surt Radar 
3onar 


permite dirigir 

cómodamente 

las acciones de 
todo un ejercito 


un superdestructor americano con una pe- 
queña fragata. Se pueden mostrar en 
pantalla los alcances relativos de las dis- 
fintas armas, y si se aprecia la integridad 
de la flota habrá que tenerlos muy en 
cuenta. 

También puede aumentarse la vista de 
ambas pantallas para observar los enfren- 
tamientos con detalle y elegir la forma de 
representar los barcos, bien mediante si- 
luetas o bien con el método utilizado en 
realidad por la marina de la OTAN, con 
iconos distintos para cada unidad, convir- 
tiéndose entonces el manual en una guía 
de referencia obligada. 

Hay que decir que el manual se encuen- 
tra completamente traducido al castellano, 
lo mismo que todos los textos que apare- 


Radar Report for LST Alligator 


larger TS 


CUELA EDO 


Course 345" 
Total Subs 


STANDEY 
STANDBY 
PASSIVE 


cen en el programa, y representa una 
ayuda imprescindible a la hora de comen- 
zar a jugar. La posibilidad ya comentada 
de disponer de escenarios suplementarios 
añade valor y actualidad a este ya de por 
sí buen producto, que aunque cuenta con 
gráficos funcionales más que estéticos y 
con un sonido limitado, y que sin duda re. 
presenta una buena opción de compra pa- 
ra todo aquél que quiera dedicar su tiem- 
po a investigar las complejidades que 
ofrece la estrategia naval moderna. 


Javier Guerrero Peña. 
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Originalidad: 


wing Comander Il 
revenge of the kilrathi 


Hace ya algunos meses todos los aficionados al mundo del 
PC tuvimos la grata ocasión de disfrutar de las virtudes del 
excelente «Wing Commander». Ahora bien, ¿es posible 
mejorar lo inmejorable?... Origin piensa que sí y por eso nos 
deleita con la segunda entrega de esta epopeya espacial 
que promete ser mucho mejor que la primera. 


iguiendo con la verdadera tradición 

cinematográfica, esta secuela del 

original (y premiado) «Wing Com- 
mander», continúa la historia a partir del 
punto donde la primera parte la dejó. La 
guerra interestelar entre los diabólicos Kil- 
rathi y los humanos continúa y los pilotos 
de la Federación son los únicos que pue- 
den enfrentarse a esa amenaza. Peor aún, 
desde la destrucción de la nave insignia 
de la flota, el Tiger's Claw, a manos de 
Unas cuantas naves invisibles de los Kilrat- 
hi, tu situación como mejor piloto de la Fe- 
deración no es precisamente envidiable. 

El motivo de todo ello es que debido a 
tu posición eras el único que podías haber 
dado la alerta, Y haber evitado así la des- 
trucción del Tiger... pero nadie creyó tus 
historias sobre naves fantasma. A partir 
de aquí continúa la historia, con el juga- 
dor a cargo de las acciones de un piloto 
que ha perdido su rango y con la tarea de 
detener a toda una armada de felinos hu- 
manoides sedientos de sangre. Si a pesar 
de todo esto todavía no has echado a co- 
78 


rrer, enhorabuena por tu sangre fría, la 
vas a necesitar. 


Para aquellos que no conozcan el 


MMAN, 


hay que decir que ha sido uno de los jue- 
gos más vendidos en la historia de los or- 
denadores personales. Sus increíbles grá- 
ficos y excelente banda sonora fueron los 
responsables de ello, más que el ser un 
juego especialmente innovador u original. 
Los gráficos se apartan de todo lo visto 
hasta ahora, ya que en vez de utilizar los 
tradicionales poligonos para crear las na- 
ves, éstas primero se modelan con un pro- 
grama de diseño y luego se digitalizan 


mer «Wing Commander» (¿hay alguien?), «desde todas las posiciones posibles, consi- 


Without 
the court couldn o convict you of anything 
but negligence... 


pur flig ht recorder as evidence, 


guiendo una calidad excelente. El proble- 
ma surge cuando se acercan demasiado, 
convirtiéndose en una masa informe de pi- 
xels que parecen a duras penas una nave 
espacial. Es el tributo que hay que pagar 
por tener unos gráficos como esos, y la 
verdad es que tampoco importa mucho. 

El otro pero que se le puede poner al 
programa es que REALMENTE necesita un 
ordenador potente (Origin recomienda un 
3865X a 16 MHz como equipo mínimo 
con 2Mb de memoria) para sacarle el má- 
ximo partido, pero suponiendo que cuen- 
tas con el equipo apropiado, este es un 
programa que no te puedes perder. 


EN LO MAS BAJO 
L ESCALAFON 
Puedes pilotar una gran cantidad de na- 
ves diferentes, pero el problema está 
que has perdido tu rango y al pri 
sólo puedes pilotar un sencillo caza tipo 
Ferret que como único armamento tiene 
un par de cañones láser. Según vayas es- 
calando puestos tendrás acceso a naves 
más potentes y mejor armadas, como el 
Sabre, con múltiples torretas que pueden 
disparar lásers, misiles, minas y dispositi- 
vos protectores. Las misiones son 
muy variadas: desde patrullar una 
zona determinada a la espera de 
que aparezcan naves enemigas al 
escoltar alguna nave valiosa y pro” 


Puedes pilotar con 
apasionante realismo 
vna gran cantidad 

de noves diferentes. 
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Los gráficos son de une gran calidad, con gran variedod y definición de las naves y de las 


vistas externas. 


tegerla de los enemigos, hasta atacar al- 
gún objetivo en territorio Kilrathi. Hay 30 
misiones distintas y cada una de ellas su- 
pondrá un desafío incluso para el jugador 
más experimentado. 

Al igual que en el original, al finalizar 


cada misión se mostrará una animación 
que irá desarrollando la historia con ver- 
dadero estilo cinematográfico. Aparte de 
luchar contra el enemigo existe la dificul- 
tad añadida de limpiar tu buen nombre de 
las culpas que te echan algunos envidio- 
sos oficiales por 
la destrucción 
del Tiger. Visto 
así todo parece 
maravilloso y 
no es que no lo 
sea, porque el 
juego es emo- 
cionante y di- 
vertido de ju- 


gar, pero vamos a echar un vistazo a las 
mejoras para ver si merece realmente la 
pena. 


CUANDO SEGUNDAS 

PARTES SON BUENAS 

Los gráficos son incluso mejores que en el 
original, con más variedad y definición de 
las naves y de las vistas externas. El inte- 
rior de las mismas también ha cambiado, 
con algunos indicadores extras y con la 
necesaria mejora del sistema de disparo. 
Antes, fijar un blanco para lanzar un misil 
era bastante incómodo; ahora se ha mejo- 
rado este aspecto en gran medida y se ha 
incorporado un sistema de seguimiento 
muy eficaz. La música y el sonido son tan 
impresionantes como antes, lo cual ya es 
mucho decir y realmente poca mejora se 
necesitaba en estos apartados. 


«Wing Commander» es más un arcade 
en 3D que un simulador de vuelo espacial y 
realmente no tiene la complejidad necesa- 
ria para poder ser considerado únicamente 
atractivo para los jugadores que busquen 
algo de complicación en un programa, El 
sistema del juego mediante episodios es 
una buena idea, pero no se ha desarrolla- 
do por completo, ya que nuestras acciones 
tienen poca repercusión en el desarrollo ge- 
neral de la historia, reduciéndose todo a 
permanecer con vida hasta que inevitable- 
mente se produzca el final feliz. 

Esto se aleja del concepto de «película 
interactiva» con el que Origin califica al 
programa, porque aunque si parezca una 
película en cuanto a gráficos y sonido, la 
«interactividad» del jugador se reduce a 
disparar a las naves enemigas, cosa que 
no requiere grandes dosis de estrategia, y 
en ocasiones charlar con el resto de la tri- 
pulación en el bar de la nave, conversa- 
ciones que tampoco afectan al desarrollo 
del juego. La dificultad tampoco es excesi- 
va y en las misiones en las que se cuente 
con la ayuda de un compañero puede 
ocurrir que éste haya terminado con todas 
las naves enemigas antes incluso de que 
hayomos fijado nuestro primer objetivo. 


Otro aspecto a considerar es la «dura- 
bilidad» del juego, que dependerá mucho 
de hasta qué punto el jugador llegue a de- 
jarse cautivar por la impresionante pompa 
que rodea al programa. Comentarios 
aparte, este programa es bueno, muy 
bueno, y apuesto a que cualquiera que 
haya jugado con el anterior no podrá evi- 
tar comprarso osto. Para aquél que bus 
que la estrategia y la complejidad de un 
simulador, mejor que lo haga en otro sitio, 
pero para los que les guste un juego sin 
complicaciones, con gráficos y sonido fue- 
ra de este mundo, este sin duda será su 
programa, 


The lha'ifra. Prince Thrahha 


Huy 30 misiones distintas y cada una de 
ellas supondrá un desaño, incluso para 
el jugador más experimentado. 


SIMANT: La colonia 
electrónica de hormigas 
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| AS a dE 
Es nuestra continua obligación encargarnos 


de controlar la supervivencia 


nuestros congéneres. 


cocoa ION] 'UUIEO ponUena IUEIGRS se ye 
posibilidad de convertirnos por algunos contrastado por la enorme multitud de 
momentos en una trabajadora hormiga. peligros y enemigos que nos acechan. 
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de un arcade, su concepción y la inclusión de un 
mucho las cosas. 


Si no acertamos a la hora de tomar nuestras decisiones, el 
Inevitable mensaje de GAME OVER nos anunciará nuestro fracaso. 


Sonido 


Movimientos 


raso 


uscribiéndote ahora a recibirás totalmente grátis estos dos magníficos 
juegos de en tu domicilio. Pásate las horas más divertidas . 
introduciéndote en el intrigante mundo persa o rescatando a los divertidísimos 
Lemmings. : 


'ersia entras manos. Necesitarás una 
agilidad acrobátca, ur 
magnífico manejo de la 


espada y una brillante 


para solu 


Jue te encc 
les con muc 


S se ha 
L se he 


ado de ti, pero el 
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oy en día, ya no existen hechos le- 

gendarios como los de antes, pero 

Eahora que me q poco tiempo, 

deseo que conozcáis la última gran epope- 

ya. Es lo único que dejo en mi testamento a 

los que me sucedan. Me ocurrió hace mucho 

tiempo, y ahora quiero revelaros el secreto 

que ocultan estos pergaminos. Para que 

cualquiera, profano en la materia, pueda 

entender los hechos, voy a contarlos en 

modo FACIL. Hay otro más complejo 
reservado a mentes privilegiadas. 

*... Me llamo GUYBRUSH TRE- 

EPWOOD. Yo maté al temido 

pirata LECHUCK. He decidido 

tomar parte en una gran 

aventura, para poder con- 

tarla  des- 

pués. Bus- 


caré el mayor tesoro de todos los tiempos: 
¡el Big Whoop!, que se encuentra en una 
misteriosa isla llamada Dinky. 


Estoy visitando la isla de Scaab. Son tiem- 
pos difíciles, y la gente es descuidada, así 
que cogeré todo aquello que encuentre en 
mi camino. Quizá sea tradición, pero en 
cuanto llegué, un tal LARGO LAGRANDE 
se me acercó y, antes de que terminase de 
atravesar el puente del pueblo, me atracó 
sin que yo pudiera hacer nada. Mis gritos 
pidiendo auxilio fueron en vano. Sin nada 
mejor que hacer, puse en marcha mi filo- 
sofía, y recogí una pala que había a la 
entrada del te por si me servía más 
adelante. Ahora, con los bolsillos vacios, 


a 


me cabría de todo. Desesperado, decidido 
a dar una lección a ese imbécil, caminé 
hacia la casa del carpintero, que estaba a 
la entrada del pueblo. Hablando con él, 
me puse al corriente de los acontecimien- 
tos. Al lado vivía el cartógrafo. Entré en su 
casa, y me llamó la atención un hoja de 
papel que había encima de la mesa: el 
morbo de robar, no deja nunca a un gran 
lobo de mar, así que lo hice. Como si tal 
cosa, me puse a hablar con él del Big 
Whoop. Estuve un buen rato, pero tanto 
charla, me dejó el gaznate seco, por lo 
que decidí ir al bar a tomar algo. 

Mientras caminaba noté que me habían 
robado tambien mi navaja. ¡Intolerable! 
Entré en la tasca. Poco después llegó LAR- 
GO: robó al dueño, empapeló lc pared 
con un asqueroso lapo verde y se marchó 
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Cuando un muerto 
quiere matarte, lo 
insignificante se vuelve 
importante, y lo 
importante, VITAL. Tus 
sentidos se agudizan, y 
IE el afán de supervivencia 
te da valor para llevar a 
cabo empresas que 
instantes antes eran 
impensables. Si la 
cuarta dimensión entra 
en tu vida, la insistencia 
de un único 
pensamiento ocupará tu 
mente: ¡¡ECHARLA!! 
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ar ==. PR il fEa,, =[ tan contento. Yo alucinaba. Volviendo a la 

aa 3 Fl fp “5 realidad, pedí un puesto de trabajo, pues 

Pe us on” A pu. | necesitaría dinero para algunas cosas, y 

E AS URO TS. | me mandaron a la cocina: “chachi”, por- 

y DN uo que allí robé un cuchillo, y pude escapar 
Qi É por la ventana escurriendo el bulto. 


á P entré en la posada, cuya explora- 


ción me fue negada. Tuve que des- f 
A y pistar al dueño con su reptil y 
Y —É Í $ -l | mientras aquel lo buscaba, entré Va 
e A == ¿4 enla habitación que había en ese P 7 
A y AL. mismo nivel: era la de LARGO. E 
1 a UI 3 ÓS / ¡Qué peste a pies! ¡Si no habéis 


escrito nunca algo como esto, no > 
Dar Hablar Usas ts S sobréis lo que es ese olor!. 2 
- de Sólo me quedaba curiosear 
abri a en la lavandería de MANIA- , 
Mirar Eraby lar Tira CO. Al serme imposible 


Yendo hacia la izquierda del bar, ¿e ¿0% 
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hablar con él, lo hice con los tres Hombres 
de Baja Fibra Moral. Alguna información 
les saqué. Como siempre, la inseparable 
rata, dando el ¡Ou'ñazo!. 

Si nadie se atrevía a tocar a LARGO y 
había que darle una lección, ¿hay algún 
arma mejor que un muñeco vudú? -Síí, ya 
sé, un misil de Largo alcance, pero tampo- 
co es cuestión...- Decidí, pues, recurrir a 
mi vieja amiga la hechicera. 

Vivía en el interior del pantano, en una 
colewero o la que se accedía medionte un 
peculiar modo de transporte que por res- 
peto no nombro. Ella me dijo que Largo 
tenía un embargo en la isla: nadie salía 
sin su permiso ¡y yo necesitaba fletar un 
barco para mi búsqueda!... Me dió una 
razón más para ensañarme con LARGO. 

Cuatro eran los ingredientes necesarios 
para construir un muñeco vudú y me fuí a 
buscarlos. 

Ropa de LARGO y algo de su cabeza; 
encontré en la habitación del hotel del 
pueblo. Pensando en cómo recogería fuí- 

do corporal suyo, me vino a la mente la 
¡3h asquerosa imagen del gargajo reptan- 
e do hacia el suelo del bar por la pared: 

algún papel tendría en el bolsillo 

3 . para recogerlo, porque lo que 
ne E era con las manos, ¡antes me 

¿54 las lavo! -y no soy guarro, que 
es moda de la época- El tema 
del cuarto in- 
grediente 


(la. 


me daba más dentera... lo de algo de sus 
muertos... la cuarta dimensión siempre es 
como más.. no sé. Y me fuí a la colina del 
fondo del cementerio y desenterré un hue- 
so de sus antepasados. En ese lugar tan 
apropiado para ello, el cuerpo se me des- 
compuso por un tiempo, pero comiendo 
almendras... 

Triunfante, con los cuatro ingredientes 
en mi poder, volví para que la hechicera 
me hiciese el muñeco. Más tarde me dirigí 
al hotel degustando por el camino la ven- 
ganza, Ya casi antes de entrar en la habi- 
tación de LARGO y que él me viese, le es- 
taba clavando alfileres como un poseso. 
El, por su parte, se fue de la isla a la velo- 
cidad del rayo, no sin antes robarme la 
barba viva de LeCHUCK y asegurarme 


que aquel no estaba tan muerto. La Hechi- 
cera me lo confirmó, y me contó que para 
llevar a cabo la destrucción de LeChuck 
era necesario encontrar los cuatro trozos 
del mapa del Big Whoop. Para iniciar mi 
viaje, los dos piratas de la playa me reco- 
mendaron el barco del Capitán Dread. 
Con Largo fuera de la isla, veinte doblo- 
nes fua al precia de «us sarvicios: mí sual- 
do de cocinero... 


LOS CUATRO TROZOS 

DEL MAPA. 

Dread me informó que sólo había tres is- 
las a las que ir: la isla de Phatt, la isla de 
Booty y la isla de Scabb, de la que había- 
mos partido. Como no conocía ninguna, 
decidí poner rumbo a Phatt. 

Fuí arrestado nada más llegar, y tras 
una breve audiencia con el sobrealimenta- 
do gobernador y las sobrealimentadas 
moscas que le sobrevolaban, se me infor- 
mó de la recompensa que LeChuck ofrecía 
por mí: la cárcel fue mi hotel. Me despoja- 
ron -una vaz más- de mis cosas, y allí me 
quedé, con un esqueleto por veci- 


no y un perro por 
guardián. — a - + 
¡¿Eh?! ¿Se 


os ocurre 


qué se puede hacer con un esqueleto y un 
perro que tiene en la boca los llaves de mi 
celda? Debajo de mi catre, duro como una 
piedra, había un útil que podía ayudarme 
a "tomar prestado” algo de mi compañero 
y así, conseguir las llaves de mi celda. Li- 
bre al fin, tomé mis cosas del estante y sa- 
lí de aquel desagradable lugar dirigiéndo- 
me hacia la biblioteca. Antes de llegar a 
ella, en el primer callejón, se encontraba 
un peculiar casino -no tan bonito como el 
de Montecarlo precisamente- con su rule- 


A 


espeluznante 
aventura 
que te 
perseguirá 
hasta en tus 


sueños. 


ta. Jugué, y tuve tanta suerte que conseguí 
todos los premios. ¡Bueno! Ganar siempre 
viene bien y, entre lo ganado, había una 
llamativa invitación a una fiesta de disfra- 
ces que mi querida Elaine, tanto tiempo 
sin verla, daba en la isla de Booty. Con la 
emoción, me olvidé de pasar por la biblio- 
teca. Me dirigí enseguida a la cascada se- 
ca de la isla, para poder ir a casa del pi- 
rata retirado Rum Rogers, que escondía 
uno de los trozos del mapa en el sótano 
de su casa. A éste se ac- 

cedía por una trampi- 

lla. Mío el mapa, 


me dirigí al barco de Dread para poner 
rumbo a Booty: ¡una maravillosa fiesta me 
esperaba! Una vez en la isla de Booty, de 
los dos trozos de mapa que en ella había, 
el que se exhibía en la tienda del anticua- 
rio, fue fácil de conseguir, ya que no tuve 
más que comprarlo, pero el otro lo tenía 
mi queridísima -y no lo digo porque tenga 
algo valioso para mí- gobernadora Elaine. 
Yendo hacia la mansión, recordé que para 
la fiesta del Mardi Gras todas las entradas 
tenían reservado el indispensable disfraz 
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Saribe, 


en la tienda del pueblo, asi que recogí el 
mío. ¡Lástima que no hubiese cerca una 
esteticienne para depilarme y maquillar 
me! ¡Iba de Escarlata O'Hara total! La 
verdad, no me veía yo en esa ropa, pero 
todo por ver a mi amada -y a mi amado 
trozo de mapo-. 

Las cosas no salieron bien, y el abrazo 
de bienvenida se convirtió en abrazo de 
oso, a parte de las broncas que siempre 
montan las mujeres -propias de su natura- 
leza-. Tras un buen “galimatías”, al final 
comprendió que buscaba más el mapa 
que su amor, con lo cual, el corazón se le 
partió y el mapa, que perdí nada más en- 
contrarlo en su casa, lo despidió por los 
aires, aunque al final lo recuperé. 

Con tres trozos en mi poder, LeChuck 
debía estar rabiando. El último componen- 
te del mapa, estaba en la cripta. Al dirigir- 
me hacia el barco del Capitán Dread, pasé 


a saludar a un antiguo 
conocido, vendedor de bar- 
cos, que ahora se dedicaba al ne- 
gocio de ataúdes. No compré nada, 
pero me dió un pañuelo de recuerdo. 

Ya en el barco, y con la cabeza co- 
mo un tambor después de hablar con 
Stan, puse rumbo a la isla de Scabb. No 
fuí capaz de entrar en la cripta donde es- 
taba esperándome el último trozo de ma- 
pa, pero recordé haber visto la llave en la 
tienda de Stan. Como no me dejaría lle- 
vármela, porque sus artículos no los tocan 
los vivos, pensé atraparlo dentro de un 
ataúd cuando le pidiese que me enseñase 
alguno. Para ello, raudo y veloz, me dirigí 
a casa de mi amigo el carpintero y tomé 
prestados unos clavos y un martillo, 

De vuelta a la isla de Booty, pude llevar 
a cabo mi plan y regresar con la llave al 
cementerio de Scabb para, una vez en la 
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cripta, abrir el ataúd adecuado y comple- 
tar el mapa. 

¡Qué alogríal ¡Qué ilución! ¡El mapa on- 
tero en mi pantalón! ¡uO -ierda!, metí la 
pata, no puedo descifrar el mapa. Si yo 
fuese cartógrafo... ¡Idea! ¿Verdad que se 
os ha ocurrido lo que a mí? Seguro que él 
me lo descifra. 

Ya hubiera terminado el juego, pero 
Wally me pidió un favor innegable mientras 
descifraba el mapa, y cuando volví, ambos 
habían desaparecido. Unas letras grabadas 
en la mesa, me dieron la solución, pero 
cómo ir a la fortaleza de LeChuk, era 
un problema. Deprimido, paseé por 
el campo. Encontré cerca del panta- 
no una caja destinada a LeChuck, y 
decidí meterme dentro, con gran 
alegría ... pasajera, por cierto, ya — 
que al cerrar la tapo, noté un frío ! 
contacto de babosas en mis que 
nas, sanguijuelas dpncona ss 
ojos, insectos recorriéndome todo 
el cuerpo y alacranes de uña 
negra paseándose por mis 
OUTÓr. 
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Ya en el castillo de ese demonio de LE- 
CHUCK, y tras encontrar a Wally en la 
mazmorra, sólo pensé en llegar hasta su 
oficina y coger la llave para liberar a mi 
cartógrafo. El mapa no hacía ya falta, 
puesto que lo había memorizado -como 
en las películas-, pero el mecanismo de 
custodia de la llave me atrapó igual que a 
un principiante y he aquí que me encontré 
en poco tiempo en la misma mazmorra 
que Wally. Presos de LeChuck, su vengan- 
za estaba próxima. La tortura más horri- 
ble nos esperaba relamiéndose de gusto: 
todo comenzaba con una vela que quema- 
ría la soga que sujetaba el... Nuestro últi- 
mos deseos no fueron cumplidos y doy 
gracias al cielo porque pedí ayuda y fue 
nuestra salvación. Conseguimos escapar a 
un cuarto oscuro y sólo se me ocurrió la 
desastrosa idea de encender un fósforo 
para poder ver dónde estábamos. ¿Sabeis 
dónde? ¡Pues sí!, en el sitio más ina 
piado. Y aunque no hay mal que por Eon 
no venga, tampoco es cuestión... 


Llegué a la isla Dinky en las líne- 
as aéreas ¡Boom! y casi me doy 
de morros con un pequeño 

campamento al concluir el agi- 
tado aterrizaje. El loro me 
dijo -no sin 


antes pedir- 


me unas galletas que encontré curiosean- 
de- la situación de la gran “X”, a la cual 
llegué sin dificultad haciendo caso de sus 
explicaciones. Por el camino, vi una caja 
cerca de la charca, y debí volver al alam- 
bique del campamento para usar la pa- 
lanca que había en el suelo y, así, poder 
abrir aquella: dentro algo muy útil. De po- 
co me sirvió cavar en el sitio indicado, 
pues pronto habría de usar algo más con- 
tundente para entrar por el tesoro; pero 
mi gozo se vió en el pozo mismo al que 
caí, y usando la palanca y la cuerda logré 
mi objetivo. Tres días estuve allí, hasta 
que llegó Elaine -mi chica nunca me aban- 
dona- alertada por la explosión que oyó. 
Justo cuando me iba a salvar, se rompió 
la cuerda y caí a un profundo refugio. 

Al dar la luz, me ví frente a frente con 
LeChuck. Ese día, fue uno de los más de- 
sagradables de mi vida al enterarme de 
que LeChuck era pariente mío. El, desde 
luego, no me trataba como tal, ya que, 
provisto de un muñeco vudú que me re- 
presentaba, intentó llevarme a una dimen- 
sión de dolor infinito, pero los malos ma- 
teriales con que estaba hecho, sólo tenían 
fuerza para trasladarme de habitación. Se 
me ocurrió a mí hacer otro para combatir- 
lo, y busqué entre las cajas de una de las 
habitaciones, un muñeco de vudú genérico 
que luego adaptaría a las condiciones de 
LeChuck. 

En la lista de la Hechicera estaban los 
ingredientes necesarios: conseguí un hue- 
so de sus muertos, ya que en la habitación 


del botiquín estaban los esqueletos de 
nuestros padres; en otra de las habitacio- 
nes, y él sin dejar de perseguirme, había 
una máquina de grog. Pulsando la devo- 
lución de monedas, cayó una al suelo, y 
esperé a LeChuck, para que cuando se 
ogachase a recogerla, me fuese fácil qui- 
tarle los.. ejemmm... Para recoger fluído 
de su cuerpo, le presté el pañuelo de Stan 
y ahí recogí sus babas -este juego me está 
resultando un poco fuerte-, por lo tanto 
sólo me quedaba conseguir algo de su ca- 
beza: ¡le pillaré las barbas con las puertas 
del ascensor!, pero como éste tiene sobre- 
carga, buscaré por si hay algunas cosas 
en el cubo de basura del botiquín que 
pueda inflar para aligerar mi peso y 
utilizar el ascensor. De paso me lle- 
varé una jeringuilla, que siempre 
me gustaron, y a lo mejor me sir- 
ve de algo. Usando mi inteligen- 
cia, vencí a LeChuck, por fin, 
aquel día. Pero aún hoy, cuando 
miro su retrato, hay algo en su 
mirada que me da escalofríos, 
no sé...” De mi puño y letra: 
GUYBRUSH THREEPWOOD. 
Día de Navidad de 1630. 
Londres. 

José Villalba Medina. 
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Allá por el año 2000, cuentan 
nuestro antepasados, una 
generación de humanos 
emprendió lo que sería el 
primer convoy civil de la era 
espacial. Todos sabemos que 
debido a los problemas 
nucleares en que se vio 
inmerso el planeta azul, 

una selección de los 

mejores especímenes 
humanos salió al espacio 

en busca de aquel lugar 

que reuniese las condiciones 
idóneas para la supervivencia 
de las especie. 


os computadores decidieron que 
ese lugar fuese Un planeta situado 
en la órbita del sol Maganélico. Su 
atmósfera, así como el tipo de ve- 
getación, le hacián muy parecido a aquel 
que años atrás había sido su casa. 

Desde entonces han pasado ya 4000 
años. La convivencia aquí se ha hecho 
perfecta gracias a una concienciación ge- 
neral tras el desastre del planeta Tierra. 
Hemos aprendido a vivir en paz, trabajan- 
do y disfrutando este corto periodo de 
tiempo que es la vida. 

Sin embargo, como le ocurre a la ma- 
yoría de las cosas, a este planeta le ha lle- 
gado su fin. La naranja solar -de nombre 
Maganélico- se encuentra en sus últimos 
años de vida. Los estudios realizados tan- 
to on su corteza como principalmente en 
su núcleo, determinan que el tiempo de 
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supervivencia que a esta le queda, no su- 
perará en ningún caso los 40 años. Todos 
sabemos como será su destrucción: tras 
condensarse el sol en una partícula mi- 
croscópica, éste explotará, absorviendo 
todo aquello que se encuentre a su alrede- 
dor. Así pues nuestro pueblo comienza 


otra búsqueda, la búsqueda del planeta 
ideal, la búsqueda de Ulises 7. 


EL IMPERIO REXXON 

Así pues, la Federación -que así es como 
nos identificamos- ha creado un plan para 
transportar a toda la población a su nue- 
vo lugar de residencia en Ulises 7. 

La flota, formada por una super-nave 
nodriza -donde se encuentra la mayoría 
de la población civil-, sus naves de apoyo 
y gran parte de la noves de combate, de- 
berá atravesar el espacio hasta llegar al 


sistema Tajabor -sistema en el que se en- 
cuentra Ulises 7-. 

Hasta aquí todo bien, pero como suele 
ocurrir, tendremos que hacer frente a 
una nada despreciable cantidad de pro- 
blemas para llevar a buen termino nues- 
tra misión. Existe un lugar en el espacio 
donde la palabra “paz” no existe, donde 
la lucha y la destrucción son las únicas 
razones por las que uno debe vivir y 
donde por desgracia, nuestra raza nun- 
ca ha sido bien acogida. El imperio Rex- 
xon, como así se conoce ese punto negro 
en el espacio, siempre ha tenido una ac- 
titud negativa hacia nuestra raza, que se 
vio además agravada con los recientes 
conflictos bélicos que hace poco nos en- 
frentaron. El problema se encuentra en 
que en la ruta que nuestro convoy debe 
seguir en busca de su hogar, se encuen- 


tra el imperio Rexxon, aunque eso es 
otra historia... es tu historia. 


Nuestra misión en este punto consistirá en 
acabar de una vez con el imperio Rexxon, 
o en su defecto, conseguir que nuestra flo- 
ta atraviese sin grandes problemas las ga- 
rras del mismo. 

A los mandos de una nave tipo Epic, 
seremos los encargados de ejecutar todos 
los planes de destrucción que la Federa- 
ción ha diseñado durante todo este tiem- 
po. El plan concebido consiste en acabar 
con todos aquellos elementos del imperio 
Rexxon que destaquen, ya sea en comu- 
nicaciones, política, etc. Tras un exhausti- 
vo estudio, se decidió que el numero de 
misiones soria do ocho y que los objoti- 
vos serían los siguientes: Super-antena 


de Amragan 9, planeta Tarrun, flota Rex- 
xon, cañón Magma, flota Rexxon, go- 
bierno Rexxon, flota Rexxon y por último 
la nave nodriza de la Ñota Rexxon. 


Será tu compañera durante toda la misión 
- y te proporcionará las siguientes venta- 
jas: HUD- es un sistema de pantallas que 
encontraremos en la cabina de mando de 
nuestra nave y que mostrará todas aque- 
llas informaciones que nos puedan ser de 
utilidad en nuestra misión. 


El Epic dispone de varias armas bastante 
semejantes entre sí. A la hora de utilizar- 
las, deberéis diferenciar entre misiles y lá- 
sor. Los misiles tienen la ventaja de que 


una vez detectado el enemigo, le seguirán 


hasta destruirlo -en la mayoría de los ca- 
sos-, mientras que con el láser nuestros 
disparos serán totalmente rectilíneos. 


ARMAS NO DIRIGIBLES 

En ellas se incluyen el rayo láser, el cañón 
de protones, el rayo ¡on y el disparador 
de neutrones epical. Entre ellos la Única di- 
ferencia se encuentra en la efectividad de 
su disparo. 


ARMAS DIRIGIBLES 

En las que se encuentra el torpedo fotón 
y cuya principal e 
bilidad de poder di 
te de estas armas, la Federación dispone 
de una Super-bomba de COBALTO que 
nos servirá para destruir la nave nodriza 
Rexxon en la última misión -si es que lle- 
gomos con vida-. 

Tras la introducción y descripción de 
nave y armas, pasaremos a describir to- 
das y cada una de los misiones -en total 
ocho- que componen la aventura. 


AMRAGAN NUEVE 

Tras llegar a su órbita, advertimos la pre- 
sencia de un inmenso campo de minas 
que lo protege de cualquier ataque. En un 
rópido combate, deberemos destruir las 
minas mientras las naves del imperio Rex- 
xon nos atacan, hasta conseguir un cien 
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por cien de la misión. Debemos intentar 
crear un posillo que de entrada a la at- 
mósfera del planeta, ya que será mucho 
mas efectivo que un ataque a diestra y si- 
niestra y sin ningún orden. 

Tras entrar en la atmósfera de Amra- 
gan nueve, nos dirigiremos al centro del 
mapa que se muestra en el HUD -y que es 
fácilmente localizable, ya que todas todas 
las carreteras llegan allí-, donde nos en- 
contraremos el gran centro de comunica- 
ciones del imperio Rexxon, la Super-ante- 
na que cubre la comunicación entre todos 
los puntos de su imperio. Si todo ha-ido 
bien, seremos ascendidos y además se 
nos comunicará una clave para poder ac- 
ceder al nivel 2: CEPHEUS. 


El PLAÑETA TARRUN 1 

En este escenario, se encuentra la mayor 
industria minera del imperio Rexxon, así 
como las mayores factorías de producción 
de combustible, de las que se abastecen la 
práctica totalidad de la flota Rexxon. 

Al aparecer sobre la superficie del pla- 
neto, veremos que una serie de carreteras 
avanzan hacia el centro del mapa -distin- 
guido como una aglomeración de cons- 
trucciones-. Pues bien, al comienzo de ca- 
da una de ellas se encuentran las factorías 
mas importantes, y por tanto, las que de- 
beremos destruir. Unos cuantos misiles se- 


rán más que suficientes para acabar con 
cada una de ellos, eso si, estate atento de 
los ataques enemigos, ya que pueden ha- 
cer peligrar seriamente tu misión. Tras 
acabar con todo, recibiremos la siguiente 
clave para el nivel 3: APUS El PLANETA 
TARRUN 1! Esta fase se puede englobar 
dentro de la misión dos, y por tanto se de- 
sarrolla en el mismo escenario que la an- 
terior -cosa que por otro lado ya habréis 
deducido-, 

Como continuación de la anterior, esta 
misión tambien servirá para intentar debi- 
litar la actividad minera del ejército Rex- 
xon, Para ello deberemos destruir todos 
aquellos edificios en forma de espiral, que 
por su gran tamaño delatan que algo gor- 
do esconden dentro. 

Si lo conseguimos, recibiremos más felici- 
taciones del alto mando y una nueva clave 
de acceso, esta vez para el nivel 4: MUSCA. 


LA FLOTA REXXON 
Tras haber destruido unos de los objetivos 
mas importantes, la flota Rexxon ha sido 
puesta en estado de alerta. Trasladados a 
los alredederos del planeta Tarrun, el im- 
perio Rexxon espera acabar, si no con to- 
da, si con la mayor parte de la flota de la 
Federación. 

Advertido el alto mando de nuestro 
ejercito, se decide realizar un ataque ma- 


a 


sivo de los monoplazas federales, en un 
intento por desviar el ataque enemigo, 
permitiendo así que la flota civil disfrute 
de un tiempo extra que le puede ser de 
gran ayuda. 

Por tanto nuestra misión consistirá en 
conseguir un 100% de destrucción de la 
flota Rexxon. Tened en cuenta que cuanto 
mayor sea el tamaño de los naves, mayor 
importancia tiene su destrucción, y por 
tanto el porcentaje conseguido será más 
elevado -además, al ser mayor su tamaño 
resulta más fácil darlas-. 

Por fin hemos conseguido que la Ñota ci- 
vil de la Federación continue sin mayores 
problemas su viaje, y como recompensa ob- 
tendremos la clave para el nivel 5: PYXIS. 


Bueno, en realidad es el cañón Magma, 
que aunque se parece mucho, no es lo mis- 
mo. Hay ciertos rumores que cuentan que, 
el imperio Rexxon posee la arma mas des- 
tructiva jamás vista. Este, que se encuentra 
situado en la superficie del planeta Potead, 
es capaz de disparar un rayo a través del 
espacio, destruir todo lo que a su paso 
aparezca, y aniquilar con exactitud meri- 
diana aquel objetivo que le haya sido 
asignado. 


Deberás 
destruir a toda 
la flota Rexxon, 
y así obtendrás 
la clave para el 
siguiente nivel 


Con las cosos así, era fácil pensar que la 
flota de la Federación iba a ser el gran 
objetivo de ese cañón, por ello se debía 
diseñar un plan de ataque que permitiese 
el asalto al planeta Potead, para su poste- 
rior destrucción. 

Lógicamente, el encargado de la misión 
iba a ser el hombre que hasta este mo- 
mento había demostrado ser el hombre 
clave en todas las misiones, es decir, «tu. 
Con todo esto, la flota federal, nos acerca- 
rá hasta la orbita del planeta Potead, don- 
de se encuentra el cañón. Una vez en la 
superficie, nos dirijiremos - como siempre- 
al punto central del mapa que muestra el 
HUD. Una vez allí, lluvia de misiles, naves 


por todos los lados, y la destrucción total 
del cañón Magma. 

¡Ah!, se me olvidaba, y la clave de ac- 
ceso a la siguiente aventura en el nivel 6: 
CETUS. 


Este es el nombre en clave de la siguiente 
misión, donde las fuerzas enemigas han 
sido 's en un intento por dete- 
ner el avance de la flota guerrera de la 
Federación, cuyos planes son destruir el 
edificio central del gobierno Rexxon. 

Así pues, sin mas, nos dedicaremos a 
destruir la flota enemiga para conseguir el 
codiciado 100% de la misión. Las reco- 
mendaciones que haciamos en el nivel tres 
se hacen yalederas también para este..Por 
cierto la palabra FORNAX te puede ser de 
gran utilidad para acceder al siguiente ni- 
vel, el 7: 


Nos encontramos ante el último objetivo 
civil de la misión. Como centro de opera- 
ciones del ejercito Rexxcon, nuestra misión 
será la de atacar y destruir la ciudad de 
Lizarico. El edificio central, situado en el 
mapa que muestra el HUD como una gran 
mancha, será el objetivo principal. Para 


llegar hasta el, sólamente deberemos se- 
guir una de las muchas carreteras que nos 
encontroremos -por algo todos los cami- 
nos llevan a Roma-. 

Mantén los ojos abiertos, ya que los 
ataques de naves enemigas te vendrán 
desde todos los lugares posibles. La con- 
signa es: entrar, destruir y salir. No utili- 
ces un segundo más de los necesario, se- 
ría la muerte. Nos encaminamos hacia la 


gran batalla, hacia la misión clave CAE- 
LUM, hasta el todo o la nada... 


LA MADRE DE TODAS 

LAS BATALLAS 

Aquí esta la dave de la misión. Una vez re- 
plegada por completo la flota Rexxon, des- 
truidos sus principales sistemas de comuni- 
cación, anuladas sus fábricas de producción 
de combustible y desmantelada la ciudad 


que fa su la hora de 
E cda cando tods ls 
tiempos. La debilidad que muestra en estos 
momentos el imperio, la hace propicia para 
A ea oros propi 
destino de su lo 


ce una civilización como esta «si es que se le 
puede llamar así-, es la destrucción. 

En la batalla, y como en el resto de las 
misiones, deberemos destruir la flota ene- 
miga hasta conseguir que nuestro HUD 
marque un 100% de bajas. Como en las 
demas fases de batalla espacial, atiende a 
la recomendación de destruir primero las 
naves grandes, te puntuarán más. Ya sólo 
nos queda acabar con la nave nodriza 
Rexxon, pero eso será en otro momento, 
otro momento que llega ahora tras la cla- 
ve: CORVUS. 


EL FIN DE UN IMPERIO 

Por fin hemos llegado hasta oquí, pero no 
nos vamos a extender mucho. Tan sólo de- 
cir que tras la destrucción del imperió Rex- 
xon, el único fleco que queda es la destruc- 
ción de su nave nodriza. Para ello y una 
vez en el espacio, buscaremos la nave, a 
la que dispararemos hasta que -aunque no 
lo veamos-, pensemos que se encuentra 
bastante dañada. Preparamos la bomba 
de Cobalto, apuntamos, disparamos y... 


OBJETIVO CUMPLIDO 
O 
del imperio Rexxon, y 
parra > puto —ginfoacaadl 
lo que en su tiempo fue el añorado planeta 
en el sistema Maganélico. Tu has sido con- 
decorado, la gente es feliz, y tu estas espe- 
rando que aparezca el EPIC ll. Como despe- 
dida, os facilitamos una serie de consejos 


generales, que esperamos os resulten de uti- 
lidad. ¡Ah!, y que la fuerza os acompañe. 


CONSEJOS 
Los misiles son mucho mas útiles que el lá- 
ser, por tanto no los dispares si no estás 
seguro de que vas a acertar en el objetivo. 
-En las fases del espacio no dejes de mo- 
ver la nave, será mucho mas dificil que las 
naves enemigas te cacen. Eso si, controla 
en todo momento el nivel de combustible. 
-No te dediques a introducir las claves 
de acceso. Juega todas las fases seguidas 
y te lo pasarás cincuenta mil millones de 
veces mejor. 
JUAN L. “QUAID” 


VUELVEN LOS SUPERSONICOS 
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- Cruise for a corpse 


+ OK Posorela: CRUISE FOR / 
+ Compañía: DELPHINE l 


ERBÉ | 
+ Distribuid % 
+ Tarjeta Gráfico: VGA OUND 
AD UB, SOU 


+ Tarjeta de sonido 
BLASTER ROLAND 


Hace tiempo que necesitaba 
enfrentarme a uno de esos 
casos dificiles que a un hombre 
de mis características 
deductivas le gusta resolver. El 
destino no tardó mucho tiempo 


afortunadamente, en poner 
ante mis ojos el más 
complicado que he conocido. 


LA HUELLA Di 


Hobialsido invitado por el 
conocido magnate Nikdos: 
Karabou¡dona viajaren Un: 
crucero de Jujo- Lo que 
prometan'ser unas tranquilas: 


WALaciones se Tornuro Em 


DESCRIPCION/DE LOS HECHOS, 

Yo me encontraba en París esperando 
que alguien se acordase de mi encargán- 
dome la investigación de un caso digno 
de mis capacidades. Los últimos meses 
no habían sido demasiado ajetreados 
que digamos. Todas mis expectativas 
quedaron más o menos resueltas cuando 
el infatigable cartero, que a diario reco- 
rre mi zona, puso en mi puerta una invi- 
tación para acudir a un crucero de esos 
en los que a uno siempre le gustaría via- 
jar alguna vez. - Si no puedo trabajar, al 
menos pasaré unas buenas vacaciones-, 
pensé mientras preparaba la maleta con 
aquello que consideré más imprescindi- 
ble. 


Una vez en el embarcadero, un señor 
muy amable se ofreció a llevarme hasta 
el velero nombrado como «KARABOUD- 


JAN», que por cierto presentaba un as- 
pecto imponente sobre las tranquilas 
aguas nocturnas. Aún no había tenido 
tiempo de alojarme convenientemente 
<uando, de pronto, el mayordomo del Sr, 
Karaboudjan llamó a mi puerta recla- 
mando mi presencia. Me pareció que es- 
taba bastante asustado mientras trataba 
de contarme lo que sucedía. Mi cuerpo 
empezó a crear aquellas hormonas de 
inspector que ton buenos resultados me 
dieron siempre y no pude resistirme a 
acompañarle hasta el lugar de los he: 
«hos. Uno vez alli, en el centro del depa-, 
cho hallamos el cuerpo de la victima con 
un puñal de grandes dimensiones “empo- 
trado” en su espalda. La deducción esta 
vez era lógica, estaba completamente 
muerto. Mientras comentaba con Héctor, 
que así se llamaba el mayordomg, si ha- 


L-CRIM 


bía visto o notado algo raro en las últi- 
mas horas, una sombra apareció detrás 
nuestro y sin tiempo para reaccionar nos 
iaolpsó con tal fuerza que yo al menos 
quedé:tendido e inconsciente. 


AA MADANA SIGUIENTE: 

El despertar fue muy complicado porque 
un hombre de mi edad ya no está para 
muchos trotes. Mientras conseguía poner 
los objetos de la habitación en su sitio (la 
cobeza aún me daba vueltos) y mi cuer- 
po en posición vertical, escuché atenta- 
mente las palabras de Héctor, que asom- 
brosamente no parecía muy afectado por 
lo sucedido hacía unas horas, Dejé que 
se marchará y allí estaba yo en la habi- 
tación donde había sucedido el crimen 
dispuesto a iniciar una investigación que 
parecia muy difícil. Miré u mi alrededor y 


por más que busqué no hallé nada que 
me diera alguna información útil. Pero 
por fín, alli en el suelo había una bola de 
papel que me parecío podía ser intere- 
sante. La cogi y desplegándola me dispu- 
se a leerla, Era una cita de vida o muerte 
en el bar y a las ocho. Miré mi reloj y 
eran las 8:10, la hora había pasado, pe- 
ro supuse que el bar estaria todavia allí. 
Use el mapa que poseía del barco enca- 
minando mis pasos hacia aquél lugar. 

En la sala, el camarero parecia estar es- 
perando mi llegada y después de esta- 
blecer una corta pero cordial conversa» 
ción, le mostré el papel que había encon- 


trado y eché de nuevo un vistazo a mi re- 


loj, marcaba las 8:20. A cambio el bar- 
man me contó una pequeña refriega que 
sucedió a la misma hora en aquel coque- 
to bar entre el sucerdole Fubiuni y el 


IX 


MAS 


muerto. Me entregó el misal que el señor 
cura se había dejado olvidado y como 
las evidencias que poseia hasta ese mo- 
mento no eran muchos me dispuse a leer- 
lo, Dentro había una carta y llevado por 
mi curiosidad no pude evitar apropiarme 
de ella y echar una miradita a su conteni- 
do. Me sorprendió que se tratará de un 
rapapolvo con el que su señoría el obis- 
po le regalaba a Fabiani, pero aún así la 
guardé y fuí a la habitación contigua. En 
la sala de fumadores se encontraba sen- 
tado un hombre al que no conocía. Le 
pregunté que quién era y dijo llamarse 
Tom y llevar los negocios del fallecido. Al 
mirar de nuevo el reloj me dí cuenta de 
que ya eran la 8:30. 

Fuí a la cubierta superior con la idea de 
que el aire fresco del mar ordenará co- 
rectamente mis ideus. Allí había una 
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mujer que tampoco conoci. Ni corto ni 
perezoso le pregunté quién era y ella me 
respondio : - Suzanne, una buena amiga 
de Karaboudjan -. Mi reloj seguía avan- 
zando, ahora marcaba las 8:40. Como 
veía que mis investigaciones no avanza- 


e paro ds la ol de o a il e A ¡Eo ja 


ban en exceso, dí un paseo por la cubier- 
ta principal y entré en el camarote “E”, 
dónde se alojaba la tal Suzanne y una 
compañero muy especial: Daphnée Kara- 
boudjan. Al entrar presencié una escena 
que me pareció algo extraña. La tal 
Dophnée golpeaba a un hombre joven 
con pinta de alocado mientras le llamaba 
sinvergAenza, El caballero, una vez cons- 
ciente de mi presencia, me comentó que 
no podría interrogar a su amiga, de mo- 
da que le interrogué a él. Se llamaba Ju- 
lio y aún no podía creer que dijera que 
era amigo de la señorita Daphnée. Mi re- 


Io no $e páirobo, ya eran las 8:50, 

Se me acurmióque quizá el camaro] 

Sr. Fabiani fuera un buen sitio para 
echar un vistazo. Afortunadamente no 
había nadie dentro y pude urgar cuanto 
quise en la maleta que se encontraba de- 
bajo de la mesilla de la izquierda, ¡Qué 
sorpresa, el clérigo era un tahúr de consi- 
deración!. ¡Y ya Son la 9:001, me dije 
mientras me encaminaba hacia el come- 
dor donde se encontraba comiendo el du- 
doso Sr. Fabiani. Le pregunté como siem- 
pre hago cuando no conozco a nadie por 
el mismo. El tiempo pasa muy rópido, ya 
son las 9:10. Decidi dar una vueltecita 
por el bar a ver si el camarero había vis- 
to algo más y me llevé una grata sorpre- 
sa, Suzanne estaba sentada en la barra. 
Aproveché para preguntarle acerca de 
Julio y no me dió muy buena opinión de 
él, eso sí el reloj avanzó hasta las 9:20. 
Yo no fumo sin embargo, me pareció in- 
teresante entrar en la sala de fumadores 
por si dentro pudiese aparecer algo ines- 
perado, Mi olfato no me falló esta vez y 
efectivamente, debajo del sillón encontré 
vn recibo de una pulsera que por el pre- 
cio que tenía no creo que fuera precisa- 
mente bisutería. Las 9:30, mi reloj conti- 
nuabo su comino inexorablemente. Pensé 
entonces que quizá me fuera útil hablar 
un ratito con Tom y hasta su camarote 
me fuí sin dudarlo. Hablé con el largo y 
tendido acerca de Suzanne, de la sor- 
prendente maleta y del origen del vicio 
por el juego del Sr. Fabiani. Tam no pa- 
reció ni sorprenderse demasiado por mis 
descubrimientos acerca del padre Fabia- 
ni, ni mostrar un cariño especial por Su- 
zanne, Yo debia seguir buscando pistas, 
ya eran las 9:40. 

Mientras paseaba por cubierta decidí 
entrar a mi camarote y alli encontré a Ju- 
lio. Como buen detective, aproveché el 


momento que se me presentaba para re- 


alizarle algunas cuestiones sobre la amis- 
tad que unía al padre Fabiani con Suzan- 


ne, Creo que mis ojos se abrieron en ex- 
ceso cuando me respondio que en algún 
momento él había llegado a pensar que 
eran amantes. Eran las 9:50 y crei que 
sería una buena idea bojor hasta el co- 
medor para preguntarle al sacerdote el 
porqué se la invitación de Suzanne si és- 


ta no se llevaba bien con nuestro magná- 


nimo y “fiambre” anfitrión. Por lo visto el 
cura había intercedido por ella ante el Sr. 
Karaboudian y eso fue suficiente para 
que ella fuese invitado. Miré de nuevo mí 
reloj, las 10 en punto. Mi despiste sobre 
el caso iba en aumento, igual que mis 
pistas, así que volví a mi camarote para 
poner un poco de orden. 

Cuando llegé pude ver que en el suelo, 
al lado del equipoje de Julio, mi compa: 
ñero, habia una llave que tomé con rapi» 


dez Las TO:T0 en el reloj. QUEdE mirare 
dola fijamente y mi gran cerebro de de- 
tective empezó a funcionar. Yo recorda- 
ba haber visto en el despacho del tal Ka- 
raboujdan un escritorio en el que podría 
encajar esa llave que por arte de magia 
o na tanto, había aparecido en el suelo 
de mi habitación. Nuevamente, no fallé. 
Abrí el escritorio y quedaron a la vista un 
joyero y una nota de agradecimiento. 
Primero abrí el joyero y vi que se trataba 
de una pulsera en cuyo broche aparecian 


»unas iniciales: R.J.V,, las 10:20. Tomé 


también la nota de agradecimiento y la 
leí. Las manillas avanzaban con avidez y 
habian alcanzado las 10:30, Mi siguiente 
objetivo debería ser registrar el comedor 
con tranquilidad, pues yo esperaba que 
ya no hubiese nadie comiendo. Quizá la 
próxima pista me acercara aún más al 
rostro de asesino que mí mente empeza- 
ba a dibujar. Pero, mis queridos amigos, 
deberéis tener paciencia... Todos los bue- 
nos detectives la tenemos. 


[Continuará el próximo mes) 
J.F. "Comet Tronner” 
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"En formato PC 
son las aventu- 
ras gráficas 

los videojuegos 
de mayor 
aceptación" 


A través de 

la Jefa de 

Marketing de ERBE, 
Mariele Isidoro, hemos 
podido conocer más 
sobre esta compañía 
distribuidora de 
videojuegos de gran 
calidad. 


O K PC: ¿Cómo se inició ERBE dentro de 
este sector? 


M.l.: En setiembre de 1984, se inicia la 
actividad comercial de ERBE en el compo 
del videojuego como un servicio de venta 
telefónica basado en títulos ingleses de 
importación, 

Al tomarse conciencia de que existía un 
mercado potencial, en 1985, se empezó la 
fabricación propia trayéndose masters, e 
iniciándose aquí en proceso de duplica- 
ción. En cuanto al pago de royalties a las 
compañías con las que se trabajaba, al 
año siguiente se logró reducir dichas can- 
tidades para poderse bajar el precio final 
del producto. Y ése fue el comienzo de es- 
te empresa que ya cuenta con más de cien 
personas en plantilla. Un buen ejemplo 
del crecimiento de ERBE, es que en 1984 
facturó 30 millones de Ptas., en 1985 as- 
cendió a 267 millones y las previsiones 
para este año son de 7.000 millones. 


OK PC: ¿Cuál es la visión, desde la 
perspectiva de ERBE, del futuro del video- 
juego en PC? 


M.L.: Es el formato que va a permanecer, 
pues el 8 bits está practicamente desapa- 
recido y en el 16 bits aún queda Amiga 
que mantiene cierta demanda. 

Pero de momento, estamos convencidos 
que el formato que va a quedar es el de 
PC. Y esto no es sólo en España, pues 
hecho las compañías que distribuimos ya 
desarrollan fundamentalmente juegos pa- 
ra PC. Por supuesto, los mejores títulos 
van a estar en este formato. 


Lo 'Eue/hacd Ela len Espoñales que sa 
modernice el parque de ordenadores. 


OK PC: ¿Qué experiencia tiene ERBE en 
el campo del CD ROM? 

M.l.: El CD ROM es el futuro, el PC es lo 
que está aquí y por supuesto evolucionará 
y será definitivamente el formato. Los 
usuarios tendrán equipos más modernos y 


tendrán acceso a juegos más complejos. 
Nosotros, de momento, tenemos un catá- 


logo de CD ROM, donde incluimos todos 
los títulos que traemos. 

El inconveniente es que la compañías 
que distribuyen hardware no han hecho 


LIDEZ DE 
A PIONERA 
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campañas de publicidad, así que por mu- 
cho que las compañías de software nos 
empeñemos en traer juegos la solución no 
está en nuestra mano. Por ejemplo ERBE 
ha traido el “Loom”, un título sin duda 
maravilloso y de gran calidad, es como 
asisitir a una función teatral. También te- 
nemos títulos en español, como el “Mother 
Goose”, que además es educativo. 

No obstante, ERBE apuesta por el futu- 
ro, pues de hecho estamos importando 
material en CD ROM y le damos el mismo 
tratamiento que a los demás productos, en 


pa n lid 


La calidad gráfica y la traducción de los textos son las principal preocupación de 
ERBE a la hora de elegir sus productos. Sin embargo, esta compañía ahonda en la 
relación con sus clientes y pone a su disposición un servicio de posventa y Hot Line. 


cuanto a calidad de manuales. También 
hacemos publicidad en nuestros catálogos. 
Pero, no debemos olvidar que el común de 
la gente, aquella que no lee prensa espe- 
cializada no está muy al tanto del CD 
ROM y además, el precio de las máquinas 
es aún elevado para una comercialización 
masiva. 


ERBE distribuye compañías de gran prestigio, como Lucas Arts, Accolade, Sierra, 
Microprosa, Virgin, Ocean, US Gold y otras de igual nivel 
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: ¿Cuáles son las compañías que 
actualmente distribuye ERBE? 


M.L.: Las compañías que actualmente 
distribuye ERBE son: Sierra, Lucas Arts, Mi- 
croprose, Delphine, Accolade, Virgin, Acti- 
vision, US Gold, Ocean, Grand Slam, Dis- 
ney, Infogrames y Topo. 


: ¿Qué tendencias dentro del 
sector del videojuego tienen y tendrán 
más éxito, en la actualidad y en un futuro 
próximo? 


M.L.: Teniendo en cuenta la evolución en 
las ventas, los juegos de mayor acepta- 
ción son las aventuras gráficas. Con éstas 
es con lo que la gente más se engancha. 
Por ejemplo, los simuladores tienen un pú- 
blico muy fiel, pues los usuarios suelen 
comprar toda la gama, ocurre lo mismo 
con los juegos de role, que tienen un buen 
público consumidor, pero, la gran mayo- 
ría apoya decididamente a las aventuras 
gráficos. 

También, coincidiendo con el estreno de 
una película como Terminator o Batman, 
sacas un título, que a lo mejor es un arca- 
de, pero es un personaje popular y por 
supuesto, el juego tiene calidad la cifras 
de venta responden a las expectativas 
ampliamente. 

En cuanto al futuro próximo, las aventu- 
ras gráficas seguirán siendo las de mayor 
aceptación; pues irán incorporando con el 
CD mayores capacidades. S 


OK PC: En función de lo expuesto ante- 
riormente, ¿cómo se prepara ERBE para 
ese futuro? 


M.L: Apostando por lo que va a funcio- 
nar y de hecho funciona, por lo que la 
gente pide. Por ejemplo, en el tema con- 
cerniénte al CD ROM, nosotros sabíamos 
que es un campo difícil por las escasez de 
máquinas, sin embargo, también pensa- 
bamos que si alguien tenía que tener el 
software, desde luego teníamos que ser 
nosotros o al menos estar entre las com- 
pañías que lo trajeran. Pues el estar desde 
el principio es parte de la filosofía de esta 
compañía, en función, de las característi- 
cas de identificación de la marca ERBE con 
calidad, primicia o novedades en el mer- 
cado. Sintetizando, es nuestro deseo que 
todo lo que existe de calidad en el extran: 
jero esté al alcance del usuario español. 


OK PC: ¿Qué criterios son los utilizados 
por ERBE para seleccionar videojuegos? 


M.l.: Fundamentalmente la calidad, No- 
sotros somos distribuidores exclusivos de 
todas la compañías con las que trabaja- 
mos, sin embargo no hay una obligación 
de sacar todo lo que está en sus catálo- 
gos. Lo que sí coincide es que todas estas 
compañías tienen una calidad inmejora- 
ble, pero hay casos en que sus productos, 
por ejemplo; son juegos que en España no 
son muy conocidos y por tanto son poco 
atractivos para nuestro público. 


OK PC: Una vez elegido el videojuego, 
¿qué parte del proceso es la más proble- 
mática, antes de su puesta a la venta? 


M.l.: El proceso es complejo desde la 
traducción de la caja, que es lo más sim- 
ple a manuales; que como en el caso de 
SimAnt, por ejemplo, supuso el tener que 
consultar libros de biología, entomología, 
etc, Otro tema muy complejo es la traduc- 
ción del texto en pantalla, pues requiere 
muchos chequeos para verificar que no se 
han cometido errores. Que exista una co- 
herencia en los textos, pues muchas veces 
hay un toque de humor que hace que su 
traducción se muy difícil, Un buen ejemplo 
de esto es la serie de Larry, que tienen 
chistes con juegos de palabras en inglés o 
canciones, en definitiva todo esto hace 
que el proceso sea muy complejo y que 
desde que se recibe el master o el material 
original hasta que el juego sale a la vento, 
en el mejor de los casos, pasa un mes, 


OK PC: Una vez que el producto ha sido 
vendido, ¿qué ofrece ERBE a este cliente? 


M.L: ERBE ofrece un servicio posventa, 


ERBE REALIZA 
TODO EL 
PROCESO DE 
DUPLICACION Y 


MONTAJE DE LOS 
VIDEOJUEGOS QUE 
DISTRIBUYE 


tanto en el Departamento Comercial como 
en el de Marketing para atender cualquier 
tipo de problema que el usuario tenga, ya 
sea a través de la tienda, a la que nuestro 
comercial tiene acceso o a través de la Hot 
Line, será asistido. Y este servicio de Hot 
Line comenzará en septiembre para aten- 
der las muchísimas llamadas para aclarar 
dudas. 


OK PC: ¿Cuál es el perfil de un compra- 
dor de videojuegos, según la experiencia 
de ERBE en este sector? 

M.l.: El PC ha ampliado el rango de 
edades entre los compradores, empezan- 
do los niños desde muy pequeños a jugar 
con el PC del padre, como nos lo cuentan 
muchos que se acercan aquí a consultar- 
nos y luego hay profesionales que en su 
casa tienen su PC y hasta en las oficinas. 
Tanto puede ser el niño o el padre quien 
se “enganche” primero. Sin duda, com- 
prende una amplia gama de edades. 


OK PC: ¿Existe recesión dentro del sec- 
tor de videjuegos? 


M.l.: Desde nuestro punto de vista, cree- 
mos que existo una evolución, un cambio 
de formato, de sistemas, que en España, 
por ejemplo, ha sido muy rápido, No olvi- 
demos que el 8 bits hace dos años tenía 
ventas muy buenas y de pronto ha desa- 
parecido, no ha habido una evolución 
progresiva en el tiempo sino que ha sido 
una cosa bastante rápida. Por tanto, pen- 
samos que más que recesión, estamos 
asistiendo a un proceso de cambio. 


OK PC: ¿Cuál es el producto por el que 
ERBE apuesta más fuerte para los próxi- 
mos lanzamientos? 


M.L: Sin lugar a duda», programas co 
mo “Indiana Jones and the fate of Atlan- 
tis” y luego están los títulos que coinciden 
con películas como “Arma Letal”, Estos úl- 
timos, no sólamente tienen aceptación por 
el soporte publicitario que se despliega en 
estos casos, sino porque suelen ser perso- 
najes muy conocidos por el gran público. 


OK PC: ¿Son los juegos de PC los líderes 
en ventas dentro del mundo del ordena- 
dor? 


M.L: Sí, según nuestra experiencia en 
ventas, los juegos de PC y en formato de 
3 1/5" son la combinación de mayor 
aceptación, pues no hay que olvidar que 
tienen un público muy mayoritario que 
abarca un amplio abanico de edades. 


Saúl Braceras 


Distribuido por : 
DRO SOFT. 


fuerza en el mercado no hace exce- 
sivo tiempo ofreciéndonos una am- 
plia gama de elementos con distintas ha- 
bilidades, formas y funciones que consi- 
guen dar mayor rendimiento y proyec- 
ción a las funciones habituales de nues- 


Ll palabra multimedia irrumpió con 
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3 Connection 


tro PC, dotándole de un índice de calidad 
más aceptable cada vez. Hoy traemos 
hasta estas páginas una pequeña mues- 
tra de esos instrumentos de futuro para 
demostrar que las posibilidades que po- 
seen se complementan perfectamente 
con su facilidad de uso, instalación y fun- 


Su corto tamaño ya 
nos da una idea de 
la sencillez con que 
afrontaremos la 
correcta instalación 
de este accesorio. 


COVOX SOUNDMASTER+ 
- La tarjeta de sonido 
ultracompatible para PC 


cionamiento. Un tipo estándar de tarjeta 
que conseguirá que tu ordenador emita 
el “do” de pecho aumentando de forma 
considerable su capacidad de sonido. 
“Los tiempos adelantan que es una 
barbaridad”, y si aplicamos este dicho al 
campo de los ordenadores podremos 
comprobar que dicha realidad se cumple 
al ciento por ciento. En el día a día, los 
avances tecnológicos que se incorporan 
al mundo del PC son cada vez más es- 
pectaculares y se encuentran más cerca 
del alcance de los bolsillos del español 
medio. Tener un ordenador en nuestro 
hogar, ha dejado en todo caso de ser un 
lujo y ha empezado a ocupar un lugar 
de cierta relevancia dentro de lo cotidia- 
no. Algunas veces, los motivos que nos 
impulsan a abrirles las puertas son de ti- 
po protesional, con el objetivo de ayudar 
a mejorar nuestra posición o meta labo- 
ral. Otras veces serán nuestros propios 
hijos quienes llevados de su insaciable 
hambre de conocimiento, nos arrastra- 
rán de tienda en tienda buscando aque- 
llo que el vecinito de turno posee y que 
es tan maravilloso, Incluso nosotros mis- 
mos empujados por esa parte de investi- 
gadores que todos llevamos dentro, sere- 
mos quienes más disfrutaremos de bue- 
nos ratos de entretenimiento cuando con- 
sigamos entender el buen uso que se 
puede obtener de la gran cantidad de 
programas y accesorios que circulan 
dentro de este aparatoso mercado ac-, 
tualmente. Nuestra curiosidad subirá 
gradualmente, nuestras ansias por domi- 
nar a la máquina irá creciendo a veloci- 
dad de vertigo y aún no habremos termi- 
nado de comprender una cosa cuando 
otra innovación más excitante estará es- 


e 
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perándonos detrás de cualquier escapa- mente. Os recomendamos que siempre 
rate. que deseéis realizar alguna operación de 
este tipo busquéis, siempre y cuando sea 


Y 


nectarlo de la red antes de realizar cual- 
qe manipulación en el interior. Segui- 
mente tendréis que retirar la carcasa 


posible, un lugar lo más amplio y limpio del aparato para localizar un slot o ranu- 


que podáis, a fin de que realicéis el tra- 


La Covox Soundmaster +, fabricada por bajo con más comodidad. 
COVOX Inc. y distribuida por DRO SOFT, — Los primeros pasos habréis de dirigirlos mente hubieséis ya instalado. Una vez 
es un complemento de sonido ideal para hacia vuestro ordenador. Deberéis por realizado este paso, tendréis que quitar 


tu ordenador, con una facilidad de insta- tanto, estar segu- 
lación que se encuentra al alcance de ros de conocer 
cualquiera. Junto a la torjeta se entrega bien todas las par- 
un adaptador de conexión Mono a Esté- tes que lo compo- 
reo para altavoces y un disco que contie- nen y sentiros ca- 
ne algunas utilidades y un programa con paces de encontrar 
el que podréis probar que vuestro acce- la solución más co- 
sorio funciona de modo correcto, Reali- rrecta ante cual- 
zad el desembalaje poniéndo la máxima quier problema 
atención y cuidado pues los componentes que se os pudiera 
de la tarjeta son elementos muy delica- plantear. Inicial- 
dos y cualquier golpe brusco que se pu- mente, un consejo 
diera producir los podría alterar fatal- importante: desco- 


Después de haber desconectado la alimentación de nuestro 
aparato y retirado la carcasa que cubre el interior, debéis 
buscar un slot o ranura de expansión que esté libre. 


ra de ampliación que no se encuentre 
ocupado por otro accesorio que anterior- 


Aquí podemos ver como queda el exterior de la zona de 
expansión después de haber retirado la chapa metálica que 


cubría el slot el 


gido . 


la tapa que cubre el hueco de salida del 
slot y que impide la posible invasión de 
suciedad en el interior del ordenador. Es- 
ta será de igual tamaño que la chapa 
metálica del Ponto de la propia tarjeta y 
se encuentra habitualmente fijada por un 
tornillo que luego servirá a su vez para 
fijar la tarjeta a vuestro PC cuando ya 
ésta se encuentre correctamente instala- 
da. 

Sería aconsejable que tuvieráis én 
cuenta los interruptores o “jumpers” de 
configuración que los fabricantes incor- 
poran en este tipo de accesorios a fín de 
convertirlos en compatibles con el máxi- 
mo tipo de ordenadores posibles. Se su- 
pone que la posicion que ocupan estos 
“¡umpers” al salir de fábrica es la ideal, 
pero no estaria de más consultar las es- 


o ÍA 


no 


Deberemos empujar suavemente la tarjeta hasta que encaje 
perfectamente en la ranura de expansión. Si intentásemos 
forzarla, podriamos causar daños irreparables. 


Si hemos realizado correctamente todos los pasos que se 
nos especifican para la instalación, no tendremos ningún 
problema y la tarjeta quedará como en la fotografia. 


pecificaciones de vuestro aparato con el 
objetivo de no tener que realizar la ins- 
tolación vorias veces por no haber col 
cado la configuración correcta previa- 
mente. 

Una vez que hayáis seleccionado la 
ranura de expansión que os haya pare- 
cido más conveniente tan sólo restará 
una operación: insertar la tarjeta en 
vuestro ordenador. Es más sencillo de 
lo que en un principio os puede pare- 
cer. El secreto está en situar la placa de 
tal manera que la chapa metálica don- 


AUDICIONES 
PRIVADAS EN 
SU TOMA DE 
AURICULARES 


de se encuentran situados el control de 
volumen y la toma de auriculares se 
puedan manejar desde el exterior a tra- 
vés del hueco que hemos dejado libre 
en el proceso anterior. Una vez posicio- 
nada de este modo, la colocamos sobre 
la ranura de expansión libre empuján- 
dola suavemente hacia abajo hasta que 
sintamos que se encuentra perfectamen- 
te encajada. La placa debe de insertar- 
se sin mayor problema, pero si no fuese 
así, nunca deberéis intentar forzar su 
entrada en la ranura porque esto po- 
dría producir la rotura de el slot o de la 
propia tarjeta. 

Ante todo, mantener la calma y com- 
probar todo aquello que pueda suponer 
un problema, como por ejemplo, la co- 
rrecta situación sobre la ranura, si no 
existe algún otro elemento físico que im- 
pida que la inserción se haga con nor- 
malidad, etc... 


Fijando la tarjeta al soporte donde estaba la chapa de pro- 
tección, conseguiremos fijarla con seguridad a fin de que 
no se mueva cuando empecemos a manipularla. 


La parte posterior de tu ordenador mostrará una apariencia 
similar a la que puedes ver en esta figura. Volver a poner 
todas las cosas en su sitio suele ser la tarea más difícil. 


Habréis observado que de la propia 
tarjeta “cuelga” un cable de color rojo 
que finaliza en un conector de cuatro 
agujas, pues bien, se trata de una op- 
ción que potenciará ostensiblemente la 
gestión de sonido del altavoz interno de 
tu PC y que podréis conectar a la toma a 
la que el mencionado altavoz se encuen- 
tra unido en la placa base o “madre”. Si 
vuestro PC no posee altavoz interno, ésta 
opción no estará disponible. 


Después de recomponer nuestro ordena- 
dor dejando cada cosa en su sitio, ya 
podemos encenderlo y prepararnos a 
disfrutar del major sonido en esháreo. La 
instalación del software que complemen- 
ta a la tarjeta se nos hace una tarea im- 
portante si lo que queremos es aprove- 
char las posibilidades con las que ahora 
contamos. Los pasos a seguir están co- 
rrectamente descritos en el manual de 
usuario a un nivel para el que no será 
necesario que utilicéis un diccionario es- 
pecial como ayuda. No obstante, debe- 
mos hacer mención de aquellos que por 
su función consideramos importantes. El 
programa SM2TEST verificará que las 
operaciones realizadas en la instalación 
del hardware hayan sido las correctas, 
cuidando que los valores asignados de 
puerto o IRQ no entren en conflicto con 
los que estuvieran ya asignados para 
otra tarjeta que pudieramos tener insta- 
lada. La labor definida para otro de los 
programas, el THING, será sobre todo la 
de convertir Covox Soundmanster + en 
una tarjeta totalmente compatible con el 
solware para Speech Thing, siempre y 
cuando cargemos el programas antes 
que el mencionado software, 

Si alguno de tus programas favoritos 
te permite elegir entre varias tarjetas de 
sonido y ninguna de ellas es Covox 
soundmoster +, puedes seleccionar sin 
temor a equivocarte la opción Ad Lib ya 
que ambas son adecuadamente compati- 
bles. Por contra, si deseas utilizar soft- 
ware de Sound Blaster deberás solicitar 
a tu distribuidor el driver necesario para 
lograr que el funcionamiento sea el es- 
perado. Del grupo de utilidades cabe re- 
señar con atención especial el programa 
IBMPLAY que nos permite reproducir vo- 
ces codificadas mediante la técnica CVSD 
[Continuously Variable Slope Modula- 
tion), utilizada en gran contidad de pro- 
gramas educativos como por ejemplo, 
Writing to Ready y el programa Enciclo- 
pedia Multimedia Compton en CD ROM. 


Existe también un archivo que contiene 
las famosas palabras que como despedi- 
da pronunció el General Douglas McArt- 
hur ante el Congreso de los E.E.U.U., con 
interferencias y aplausos incluidos. Aquí 
si será posible reproducir ficheros que 
hayan sido grabados por la tarjeta Real 
Sound (Archivos SND) e incluso por CMS 
Sound Blaster, aunque en este último ca- 
so sera necesario renombrar los ficheros, 
variando las tres letras de extensión de 
*vOC” a ”V8” 6 “VMD”. 


El poder contar con un sonido ogradable 
se convertirá en un acicate invisible para 
nuestros oídos, que podrá mantenernos 
horas sentado frente a uno de los mu- 
chos programas que en la actualidad 
cuentan con una buena banda sonora. 

Vosotros mismos seréis quienes valo- 
réis en su justa medida la relación poten- 
cia-calidad-precio que nuestra protago- 
nista posee. La sensaciones se duplica- 
rán desde el momento en que comencéis 
a saborear el conjunto espectacular de 
sonidos que se producen dentro de vues- 
tro software preferido y que el altavoz 
interno se callaba, o lo reproducia torpe- 
mente. Volvemos a repetir que las cosas 
se deben valorar en su justa medido, por 
tanto, no nos duelen prendas al decir 
que Covox Soundmaster + es un convin- 
cente estandarte del deseo de los usua- 
rios de a pie de hacernos con un aparato 
competitivo sin dañar excesivamente los 
presupuestos generales de nuestros ho- 
gares. 


FÉLIX JOSÉ FISICO VARA. 


Las posibilidades de Covox Soundmaster convierten a tu 
ordenador en una potente máquina de Alta Fidelidad. 


El acceso a la 
toma de los 
auriculares es lo 
suficientemente 
cómodo para que 
disfrutemos de 
innumerables 
audiciones con 
carácter privado. 


El control de 
volumen ofrece la 
posibilidad de que 
escuchemos lo que 
queramos en el 
tono justo sin cau- 
sar molestias a los 
demás. 


El misterio de la pirámide 


DESDE. EUPTO 
CON.CALOR 


MCEG VIRGIN nos presenta un cómodo paseo 
por el pais del Nilo con la exquisita compañía 
de Omar Sharif. 

Con él recorrerás todos lo monumentos de 
aquella civilización perdida en las candentes 
arenas del desierto y rescatada para tí en este 


magnífico video. 
Conocerás secretos de 1 1 5 10% 
un mundo sumergido de EL MISTERIO DE 


la mano del actor egipcio 
que mayor trascendencia LAS PIRAMIDES 14 


internacional ha yA E 
conseguido. a 
Una buena ocasión para '“ 
o 


que desde tu casa, muy 


suerte, por que de nuevo fresquito y con un refresco 
el Enterprise entra en nuestra pantalla pequeña para deleitarnos con su en la mano, descubras lo 


ingenua, pero efectiva trama. Aquí el malo de turno es nada menos que 

Ricardo Montalbán, quien personifica al Khan.Un film dirigido por Nicholas bo 
Meyer, que sabe sacar provecho al guión, ¿Se salvarán nuestros queridos pierdas. 

viajeros estelares? La respuesta te la cuenta LoserDisc. 


LaserDisc, Phillips-CIC. 4.995 Pras. MCEG Virgin, 1.995 Pas. nara 20 


TS 


Red Hot Dance 


LA MUSICA - 
CONTRA EL SIDA 


Si recuerdas con 
nostalgia a esos chicos 
que viajan sin cesar en 
el espacio, estás de 


Una nueva iniciativa contra este mal del fin 
del milenio. Aunque ésta tiene su historia 
reciente en aquel álbum Red Hot and Blue 
que apareció en 1990, cuyo éxito fue 
desbordante; más de 500 millones de 
pesetos, que se utilizaron en la lucha 

l contra esta enfermedad. 

| Red Hot Dance tiene la colidad de áquel 

l y bajo la dirección de John Carlin y Leigh 
Blake nos invita a las pistas de baile para 
disfrutar de este nuevo LP y ayudar a una 


El huevo de Colón 


El huevo de Colón 5% CENTENARIO EN' 

LP Si la Orquesta Mondragón, con 

Javier Gurruchaga se lo ha montado en 
grande con este LP y el programa de TV. 

Pero, para éste también han contado' 


causa que nos interesa a todos, con colaboradores de lujo como Moncho 
Entre los componentes de este LP las Alpuente y el fisico-químico de Joaquin 
Sabina. 


| figuras más sobresalientes son: George 
Michael, Lisa Stansfield, Sly and the family 
Stone y por supuesto, Madonna. 


Un estupendo LP para bailar y 
pasarlo realmente bien al son de bolero 
y rock 8 roll. , 


CUE. 


Instinto Básico 


El thriller erótico es lo que se va a llevar en estos días y 
quizá por mucho más tiempo. Y la culpa de todo esto la tienen 
Michael Douglas y Sharon Stone, quienes de la mano del 
director Paul Verhoeven nos podrán a mil por hora. 

Sharon Stone [en la película: Catherine Tramell) es una rubia 
buenorrona y llena de pasta, que también se le da por escribir 
novelas donde existe cierta relación con los hechos que se 
suceden. 

Todo esto se viene a complicar con el asesinato de su novia, 
sí has leido bien, al personaje Catherine Trammel le gustan las 
tías. Es entonces cuando el detective, Nick Curran (Michael 
Douglas) aparece en escena. 

Otro ingrediente que se suma para subir de tono las cosas, 
es la actual novia de Catherine, Roxy (Leilani Sarelle). Y por si 
todo esto era poco, hay una psiquiatra que trabaja en la 
policía y a la que está ligado Nick Curran, que también tuvo 
ciertos contactos con Catherine, cuando ambas eran 
estudiantes en Bekerley, 

Bien todo está servido para hacer de esta película algo que 
no pasará inadvertido. 


E PU 


La bella misteriosa 


EL OTRO LADO 
DE UNA OBRA DE ARTE 


Un film muy 
aplaudido en 
el festival de 
Cannos y que 
ahora 

tendremos la 
oportunidad 
de ver por 
estos lares. 


Todo gira, en 
apariencia al 
menos, en torno 
de un cuadro inacabado del pintor Edouard Frenhofer (Michel 
Piccoli), cuyo tema central es su actual mujer, Liz (Jane Birkin), 
y que ahora vuelve a cobrar protagonismo con la irrupción 
de otra pareja formado por Nicolás (David Bursztein) y 
Marianne (Emmanuelle Béart). 

La troma se desata cuando Nicolás intenta que el pintor 
termine la obra con una nueva modelo, Marianne. Bien, de 
aquí en adelante las tensiones y la sensualidad comienzan a 
desatarse e ir en aumento. 

Es una obra inspirada en una novela de Balzac, donde se 
ahonda en los abismos por donde los humanos transitamos 
muchas veces sin saber porqué y mucho menos a dónde 
vamos. 


Boomerang 
TODO UNA JEFA 


Una divertida 
forma de mostrar 
las relaciones 
laborales entre 
hombros y 
mujeres, pero 
sobre todo, 
cuando aquellas 
dejan de serlo y 
pasan a otro 
plano. 


Esta vez se nos presenta un sofisticado Eddie Murphy, que 
rotagoniza a Marcus Graham, un hombre muy enrollado en 
E negocios y es, nada menos, que el director de marketing de 

una empresa de cosmética. 

Nuestro personaje del celuloide tiene pasta y todo le va bien, 
demasiado bien hasta el punto en que se siente por encima del 
nivel donde se mueve, tanto laboralmente como en el plano 
emotivo. Pero, todo en la vida tiene un final y éste llega con 
una nueva jefa, Jacqueline (Robin Givens]. 

A partir de ahí, don Marcus Graham, comienza a 
experimentar en su propia piel lo que él ha estado haciendo 
con otras mujeres. ¡La vida es dura, tío! Pero, también existe el 
amor verdadero encarnado en la actriz Halle Berry. Por 
supuesto, si Robin Givens te parece poco, el exotismo viene de 
la mano de Grace Jones. 
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(Ready Soft/Proein S.A.) 


CRUISE FOR A CORPSE 
(Delphine/Erbe) 


ETERNAM 
(Silmarils/Erbe) 


THE CARL LEWIS CHALLENGE 
[Psygnosis/Dro Sofi 


EPIC 
[Ocean/Erbe) 


WING COMMANDER Il 
[Origin/Dro Soh) 


PUSHOVER 
[Ocean/Erbe) 


SIMANT 
(Maxis/Erbe) 


' 
| 
| 


SHANGHA! Il 
(Activision/Erbe) 


HOOK 
(Ocean/Erbe) 


Este mes hemo: do conveniente conceder el trono del ran- 

king a «GUY SPY», pero como podéis observar, no por eso 
deja de estar rodeado de una corte muy especial de otros vi- 
deojuegos que cumplen perfectamente el popel de domos de 
honor 

William, asi se llama el protagonista de esta apasionante 
aventura, será capaz de sortear con tu inestimable ayuda, to: 

dos aquellos peligros por los que le hará pasar el malvado 
Barón Von Max, El mundo del espionaje queda abierto ante 
tus ojos como una inmensa ventana donde podréis ver cómo 
se puede localizar a todos los malos, cómo se efectúa un res- 
cate o una persecución y sobre todo cómo puedes sobrevivir 
ante la puntería magistral de tus enemigos. Y como un «Ja- 
mes Bond» cualquiera, con la lección bien aprendida, reco- 
rrerás innumerables lugares y conocerás a bellas mujeres dis- 
puestas a caer rendidos ente tu carácter, valor, esadia y co- 
ballerosidad 

También estarán esperándote más buenos momentos en el 
resto de los clasificados, como por ejemplo en «CRUISE FOR 
A CORPSE». Una intrigante aventura gráfica que norra todas 
las vicisitudes que deberá atravesar un detective del tipo 
«Hércules Poirot» para encontrar las pistas necesarias que le 
lleven a descubrir al autor de un oscuro asesinato sucedido a 
bordo del barco dónde nuestro protagonista viaja 

«Eternam» se encargará de llevamos de forma espectacular 
a través de mundos inimaginables mostrándonos de que ma 

nera deberemos plantearnos unas trepidantes vacaciones en 
los siglos venideros. Del futuro nos tele-transportamos hasta 
el presente para competir con «THE CARL LEWIS CHALLEN 

GE» en los deportes olímpicos más duros. Intentar aumentar 
vuestro medallero y batir todas las marcas posibles jugando 
a ser el mejor atleta con este simulador deportivo que encie 

rra a los adversarios en mejores condiciones en un escenario 
real. En nuestro alucinante escaparate no faltarán las buenas 
aventuras galácticas. Volando junto a «EPIC» y «WING 
COMMANDER ll» récorreréis el sistema solar a hiper-veloci- 
dad esquivando todo tipo de problemas pora lograr el objeti- 
vo final ; salvar la galaxia 

Las hormigas empiezan a jugar un “rol” importante en el 
mercado de los videojuegos, «PUSHOVER>» y «SIMANT» son 
una buena muestra de ello. Podréis derribar ordenadamente 
todas aquellas fichas que se os pongan a la vista o derrotar 
ol imperio de las hormigas rojas según vuestras preferencias 
demuestren ser más simpáticas o más realistas. La negra ha- 
bitación donde duerme la estrategia está representado esta 
vez por «SHANGHAI Il». Un juego donde las piezas de un 
complicado puzzle intentarán ganar la partida a tu más pre- 
parado ejércilo de neuronas. Y finalmente, como el viaje más 
largo y esperado, tenemos que marcharnos hasta Nunca Ja- 
más con Peter Pan, para derrotar al infame Garfio. 

HOOK pone en nuestras manos la oportunidad de rememo- 
rar un cuento clásico con un ingrediente primordial contra el 
que nuestro héroe debe luchar: la venganza 

La pura elección de lo deseado no será tan sencilla como la 
oferta que aqui y ahora se os presenta. En cualquier daso, 
podemos esperar que cualquiera de los componentes dé 
nuestro cuadro de elegidos consiga por sí mismo dejaros una 
impresión que suponemos será lo más grata posible. 
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NOVEDADES NINTENDO MAS DE 100 TITULOS A TU DISPOSICION Y ¡MONTONES DE REGALOS! 
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Diputación, 385 


VIORO + PU + Sonido 


Muestra vídeo en el monitor del PC. Digitaliza imágenes (PCX, TIF, TGA, CUT, BMP), 
MM PLACA MM-AUDIO: 

Graba y reproduce sonido estéreo. Compatible AdLib (conexión MIDI, joystick, etc.) 
M SOFT MM-BOX: 

Permite combinar elementos (fotos, texto, sonido, animación, dibujos) y añadirles fun- 

ciones interactivas. 
E... Y también PCs con las conexiones de vídeo y audio ya instaladas. 


(*) Confguración recomendada: Ordenador 386 25 MHz, 4MB. RAM. [Se requiere Windows) 
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Cristobal Bordíu, 13. 28008 MADRID 
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